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1 1.ż Tomb Raider 2 wprowadza nowy standard do gier 
RYSA third-person-perspective. Podsumujmy to jedn; 

słowem: mistrzostwo." e 
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miał nawet na tyle przyzwoitości, by spaść 
zebojów, a tu pojawia się kontynuacja." 
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tel. +48 (22) 815-42-20 
e-mail: cgsQcgs.com.pl 

http://www.cgs.com.pl/pcg.htm 
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Bedąktor Naczelny 


Jak ten czas szybko leci! Zanim się obejrzeliśmy, upły- 
nął cały roczek. Był to czas wytężonej pracy, czego wido- 


' cznym efektem jest ciągła ewolucja naszego pisma. 


Kolportaż Ogólnopolski hu 


Ruch S.A. O.K.D.P. 
Kolporter S.A. 


Prenumerata 
na II kwartał '98, przyjmuje na 
warunkach obowiązujących 
de CID BUJ ROW. W 
ul. Towarowa 28, 
7 WWERWAWETOZU ZEE 


47 


Ju ZA 
a " 
sg” 


ewa” 
s 


| = , 


A 
Redakcja nie ponosi odpowiedzial- sA 
ności za treść ogłoszeń. 4 


Redakcja zastrzega sobie prawo 
skracania i adiustacji materiałów. 
Nie zamówionych materiałów 
redakcja nie zwraca. 

Ceny podane w tabelkach są 
cenami orientacyjnymi 
Wszystkie użyte znaki firmowe 
i towarowe są zastrzeżone. 


a 44 


= 


BJ 
Poł. 


Z 4 La" iż 


Artykuły w tym wydaniu są tłuma- 5 
czone i reprodukowane z miesię- d 
cznika PC Gamer, które prawnie e 
należą do © Future Publishing U; 
Limited England 1997 a 
Wszelkie prawa zastrzeżone. 8, 
Żadna część pisma, dotyczy tek- * 


stów, ilustracji znaków graficznych, 
nie może być kopiowana I reprodu- 


kowana w jakiejkolwiek formie. PY 
R 

> 
Więcej informacji dotyczących tego ź 


i innych czasopism wydawanych 
przez Future Publishing Ltd., można oz 
uzyskać w sieci Internet, wywołując R a 
stronę WWW o adresie: £ Re 


http://www.futurenet.co.uk./home.html 


licencja Future Publishing Ltd. 
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ocenom przyznawanym w ciągu całego roku. i 
Dokonaliśmy więc zestawienia werdyktów pro- | 


* u mas w numerach od 1/97 do 1/98 i na tej 


/ dzam tego z dumą). Przy- 


AEO SNA 


_ tytułom strzeliła już „pięćdziesiąt- 


Wprawdzie nie ACRE Pro ELORI CEZ AJ Cele O: 
dnie z planami, ale co AE ofe CZZWOBN(OR COWCYCEE 
teczny natłok nowych gier WAU przerost bloku 
recenzyjnego, co niestety odbiło się niekorzystnie na in- 
nych działach. Ograniczyliśmy publicystykę i blok „Jak 
Grać”. W tym nutnerze zabrakło również miejsca na za- 
ACO WOZU wszystkich gier, które ukazują się w 
danym miesiącu (w tyfh, tych kiepskich). Za to upchnę- 
liśmy całą masę najnowszych i najlepszych gierek. Kto 
na Gwiazdkę zawracałby sobie głowę „kichami”! Przy- 
jdzie jeszcze na to czas. 

W poprzednim numerze wyszedł nieczytelnie artykuł 
o Blade Runner. Nie był to efekt zamierzony, a wszy- 
stkich, którym po jego lekturze rozbolały oczy należą się 
przeprosiny, co niniejszym czynię. Na szczęście w bieżą- 
cym numerze zamieściliśmy pełną recenzję tej fantasty- 
cznej gry i tym razem jest ona czytelna. 

Koniec roku, to zwyczajowo czas podsumowań, tabel 
i wyników. My również pokusiliśmy się o wybór gry roku 
1997. Ale podeszliśmy do sprawy Z Ć (Za Bor 
O CZoSeE ola ARE OOOO U) owce się na 
naszym rynku. Nie zrobiliśmy zebrania redakcji, nie przy- 


muszaliśmy ludzi do dokonywania wyboru gry, która naj- 


bardziej przypadła im do gustu w ciągu mijającego roku. 
INE ZOOUOWY tak z kilku powodów. Po DASZ WS 
szość recenzji w naszym O co nie jest przecież tajem- 
i W(ZYE! AUO zamierzeniem, jest pisana przez Angli- 
ków. Mieli oni PO e W MUSZ” się o danej grze 
i odpowiednio ją ocenić w trakcie pisania artykułu. 

A że są to zawodowcy i do swojej pracy podcho- za 
dzą rzetelnie, uznaliśmy że możemiy zaufać ich ś 


centowych jakie otrzymała każda gra opisywana | 


podstawie dokonaliśmy wyboru setki najlep- 
szych gier 1997 roku. Przyzna- 

cie chyba, że jest to dość PKD 
odważny eksperyment, 

ale jego efekty okazały 

się być więcej niż zadowalające. Po- 
twierdziło to jedynie moje wcześniej- 

sze przekonanie, że sposób recenzo- 
wania gier w polskiej prasie w po-. 


” równaniu do zachodniej, jest zu- 


pełnie odmienny (a nie stwier- 








AGO FCO EIU BY 
czy jest oczywiście wie- 
le, ale chyba najistot- 
niejszą jest kwestia 
doświadczenia, a 
co za tym idzie 
Ado IOY 
nych warunków 
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/ | 
szło naszym recenzentom zdobywać 
szlify. Wprawdzie niektórym polskim | 


ka”, ale oznacza to, że startowały w 
dobie „zalegalizowanego piractwa” i 
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wtedy nie trzeba jeszcze było oceniać gier, bo przecież nie 
było jeszcze normalnego rynku. Oceny pojawiły się dużo 
później i tak naprawdę musiało dużo wody w Wiśle upły- 
nąć, aby były one sensowne. Tym bardziej, że niektóre re- 
dakcje zmieniały system ocen np. z procentowych na pun- 
ktowe lub dokonywały swoistej „dewaluacji”, tak że ciężko 
się w tym wszystkim połapać. Właśnie w systethie i spo- 
sobie ocen najwyraźniej rysują się różnice między rynkiem 
polskim i zachodnim. Nie chwaląc się, ani też nie umniej- 
szając nikomu, pozwoliłem sobie zrobić podobne zestawie- 
nie w jednym tylko numerze każdej z gazet konkurencyj- 
nych — jeśli ktoś z naszych Czytelników ma taką możli- 
wość górąco zachęcam. Efekty takiego eksperymentu po 
prostu zwalają z nóg. Gdyby rozszerzyć go na cały rocznik 
danego tytułu byłoby jeszcze śmieszniej. Ale po co? Wy- 
starczyło mi tyle. Przykładowo dowiedziałem się, że Tomb 
Raider II jest gorszy od takich pozycji, jak Heavy Gear, 
(OWU GWO LOKO GUY NZ leoj LD U ADI 
To Reality, a równie dobry jak Virus czy The Reap. Z ca- 
łym szacunkiem dla tych gier i ich recenzentów — ciekaw 
jestem czy kiedykolwiek powstanie kontynuacja tych „lep- 
szych” tytułów, a gdyby nawet, to czy np. pierwsze zamó- 
wienie „w ciemno” ze Stanów Zjednoczonych będzie opie- 
wało na prawie milion pudełek, jak było to w przypadku 
Tomb Raidera II. Zostawmy jednak sprawy oceniania, bo 
tak naprawdę nie jest to jedyna słabość polskiej prasy 
komputerowej i polskiego rynku komputerowego w ogóle. 
Na pierwsze miejsce wysunął się palący problem piractwa, 
które przybrało już rozmiary wręcz przemysłowe. Brak 
zdecydowanych działań może w konsekwencji rozłożyć na 
Zz REWA NOO Ba O GEE ooj sy co tc EIZO ao 
ry i tak już ledwo dyszy coraz bardziej podgryzany 
przez piratów. Niestety oddźwięk w prasie branżowej 
jest, jak na razie niewielki. Niektórym zaś młod- 
szym redaktorom zdarzają się takie wpadki, że swój 
protest przeciwko piractwu zamieniają na swoisty 
poradnik dla wszystkich, którzy pragną skosztować 
zakazanego owocu. Jakże inaczej można interpreto- 
wać tekst, w którym autor przestrzega, że piractwo 
to naganna rzecz i lepiej tego nie robić, a „piraty” 
można kupić tu i tu, za tyle i tyle, a i tak 
nikt Ci nic nie zrobi. Po przeczytaniu czegoś 
takiego, po prostu ręce opadają. 
Rozpoczął się właśnie Nowy Rok. Co nam prży- 
niesie? Nie jestem wprawdzie wizjonerem, ale 
kilku rzeczy możemy być pewni: powstańie 
znów wiele wspaniałych gier. Będzie w co 
CORK NOW CB O0 OSZCZ AWA 
wyskrobać trochę kasy na 3Dfx lub nowy 
procesorek. Pod strzechy trafi zapewne 
DVD. Zapowiada się całkiem czadowo. 
Aha, a co z piractwem?. No cóż, od sty- 
4 cznia radykalnym zmianom ulegają przepi- 
sy prawne regulujące te kwestie. Oczywi- 
ście będą one zaostrzone w stosunku do do- 
tychczas obowiązujących. Teraz nie tylko 
sprzedający, ale i kupujący będzie jednako- 
wo winny. Ale to oczywiście temat na od- 
(OOM OW 0a ZE OS ECO 
wem zagości na naszych łamach. 
Dziękujemy wszystkim naszym stałym 
Czytelnikom, którzy wytrwali z nami — 
przez ten calutki rok i DU UD że w 
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Boże Narodzenie nadciągnęło z całą mocą. Najbardziej widoczne będzie 
to w jakości prezentowanych na bieżącym CD Gamerze programów. 
Producenci gier nie zasypiają gruszek w popiele, dzięki czemu zorga- 
nizowliśmy dla Was sporo fajnych rzeczy. To naprawdę MOOOCCNYYY 
sztuff! Sprawdźcie to! 


Total Anihilatoin 


EE ZNOSI Ją CIILCJLU 


Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


Jeśli ciągle jesteś w stresie po © 
przedświątecznych zakupach, 
mamy tutaj dla Ciebie coś re- 
laksującego. Ewolucja, jaka za- 
szła od czasu Red Alert w tym 
programie, po prostu kłuje w pa- 
trzałki. Masz okazję osobiście 
przekonać się czy przechwałki 
recenzentów i speców od mar- 
kertingu są prawdą. Oto w pełni 
grywalne demko najnowszego 
hiciorka w dziedzinie gier starte- 
gicznych realtime. Total Anihila- 
tion! Przed Tobą rozciąga się 
bezkresna (no, to chyba przesa- 


da) przestrzeń trzech poziomów. 
My możemy dodać, iż to, co za- 
prezentowano w demie, jest na- 
prawdę tylko przedsmakiem sa- 
mego dania, które jest bardzo 
smakowite. Zerknij na wspaniałą 
scenerię 3D, poligonowe jedno- 
stki i spróbuj przeżyć w krainie, 
w której cenniejsze od złota są 
rudy metali i życiodajna energia. 
Misja pierwsza to czysta łatwiz- 
na. Właściwie wystarczy odpo- 


6 PC GANIER Po Polsku 


wiednie ' 


zgrupowanie 
jednostek i wyko- 
rzystanie ukształtowania terenu. 
Interface jest prosty jak diabli, 
specjaliści od „warcraftów” i 


-. „czerwonych alarmów” szybko 


załapią o co chodzi. Pewnie je- 


_dnak są tacy, którzy dopiero 


wchodzą w ten świat. Specjalnie 
dla nich klawiszologia: 

Lewy klik (wciśnięty) — zaznacza- 
nie jednostki 

Lewy klik - zaatakuj 

Prawy klik - zostaw jednostkę 
Control 1-9 - dokoptywanie jedno- 
stki do danej grupy wojska 

Alt 1-9 — tworzenie grup wojska 

0 — lista rozkazów dla jednostek 
B — lista poleceń dla twoich | 
"ZY zto(o)"!/ 

Wciśnięty Shift + Lewy klik — lista 
wszystkich rozkazów 
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GQUAKE II (Video Pre- 
view) 
Id SoftwareActivision 


Pentium, 8 MB, Win 3.x/95, x4 CD ROM 


Oto macie przed sobą prezenta- 
cję najnowszego produktu na- 
szych ulubieńców z Id Software. 
Ale nie jest to wersja demonstra- 
cyjna Quake II. Ci, którzy jej je- 
szcze nie mają, powinni zerknąć 
na stronę Id w Internecie. Coś 
około końca pażdziernika można 
było ją tam znaleźć. Co więc u li- 
cha znajduje się na płytce? To 
pewna forma wyjaśnienia, jakie 
chcieli programiści z Id przesłać 





Wam, apelującym o szybkie wy- 
danie następnej części hitu. 
Chłopcy są spóźnieni i postano- 
wili się wybronić, pokazując Wam 
co nowego zaimplementowali w 
bebechy Quake II. A my wciąż 
czeamy na naszego ulubieńca. 


LINKS LS 98 


Eidos 
Pentium 100, 16 MB, Windows 95 





Oto do zdobycia przed Tobą dzie- 
więć dziurek w Zatoce Kapalua 
(Boże, toż to przecież pornografia, 
a nie gra rodzinna!!!). Wygląda na 
to, że burżuazyjna rozrywka za- 
czyna mieć coraz więcej zwolenni- 
ków wśród dwudziestowiecznego 
mieszczaństwa. Teraz jak widać 


tenis idzie w odstawkę, a szczy- 
tem szpanu jest paradowanie 
przez zielone, wygolone polanki z 
workiem pełnym metalowego i 
drewnianego złomu, którym nawet 
przyłożyć nie ma jak (ach, ta porę- 
czność baseballa). I tylko ciągle 
mamy przed oczami kilka minut z 
iilmu „Falling Down” z Michaelem 
Douglasem. Ale dla tych co je- 
dnak lubią golfa, mamy tę gierkę. 


ACTUA SOCCER 2 


Gremlin Interactive 
Pentium 100, 16 MB, Win 95 





Coś dla miłośników kopaniny (tyl- 
ko nie po kostkach, na litość bos- 
ką!) Kilka klawiszy podpowiedzi... 
Kursory — kontrola zawodnika 

J — strzał 

K — podanie 

L — przyspieszenie 

Dwukropek — długie podanie 





BROKEN SWORD 2 


Virgin Interactive Entertainment 
Pentium 100, 16 MB, Win 95 





Udało nam się wytargować spe- 
cjalnie dla Was jedną z ostatnich 
lokacji w tej wspaniałej przygo- 
dówce. Niestety, mamy i smutną 
wiadomość. Ponieważ nasz świą- 
teczny CD GAMER cierpi i tak na 
zwykłą dla niego chorobę zwaną 
przepełnieniem, w przypadku 
Broken Sword II objawia się to 
dość niemiło. Nie znajdziecie tu- 
taj niestety wspaniałego intra z 
gry, a doskonale dobrane głosy 
postaci także nie ucieszą wa- 
szych uszu. Pozostaje tylko cie- 
szyć się wspaniałą stroną wizual- 
ną tej klasycznej przygodówki. 
Zabawa nią nie powinna przyspo- 
rzyć Wam kłopotów. Menu gry 
ukryte jest na górze screenu (ob- 
sługa myszką), podobnie jak i 
przegląd niezwykle przepastnych 
kieszeni naszego bohatera. 


SGREAMER RALLY 

Virgin 

Pentium 100 (166 rekomendowane), 
16 MB, MS-DOS/Windows 95, 

karta 3Dfx rekomendowana 





Mamy więc dla Was pod choin- 
kę trzy okrążenia z wyścigów 


China Rally najnowszej wyści- 
gówki Virgina. Program napraw- 
dę wyśmienicie się prezentuje 
pod kartą 3D (jak choinka to 
choinka, gdzie Wasze prezenty, 
dzieciaczki, może tam ją za- 
njdziecie). Podczas instalacji 
program wykonuje dekompresje 
na Wasze twardziele tylko w ka- 
talogu C:NSRDEMO. Po instala- 
cji zerknijcie szybko w SETUPi 
dostosujcie Wasze oczekiwania 
do posiadanego sprzętu (najle- 
piej jeśli jest to CRAY). I je- 
szcze kilka klawiszy... 





Strzałka do góry — przy- 
spieszenie 

Strzałka do dołu — hamowanie 
Skręty (no, no...) — wiadomo... 
Prawy Shift — bieg w górę 
Lewy Control — bieg w dół 


DAYTONA USA DELUXE 


Sega 
Pentium 90 (Pentium 166 rekomen- 
dowane), 16 MB, Windows 95 





Playable demo zakręconej wyści- 
gówki. Zakończeniem Twojego 
ziemskiego żywota może być Tra- 
sa Dinozaurów. 


Klawiszologia: 

Kursory na boki — zakręcanie 
X — dopałka 

Z — hamulec 

Kursory góra-dół — biegi 

C — zmiana widoku 

F3 — pauza 


G-POLICE 


Psygnosis 
Pentium 100, 16 MB, Windows 95, 
supportuje 3Dfx 





Kilka całkowicie grywalnych misji 
z super-rozwalanki. 





SEE" — o. „dw. MÓGi....._. „sadami a < _ 5 —— „| 


Klawiszologia: 
Kursory — „kierownica” twojego 
Havoca 





MOLA 


Pentium 100, 16 MB, Win 95 


Naprawdę świetne demko, 
prawdziwie doskonałej gierki 
strategicznej realtime. Masz 
tutaj do przejrzenia kilka misji 
treningowych składających się 
na zestaw o nazwie „Prison 
Break”. Wszystko w opcji sin- 
CITES NY dresie wic 
winiętą, ściśle limitowaną op- 
cją multiplayer. Zapraszamy! 


Klawiszologia: 

Grupy wojsk — Jeśli zamierzasz 
właśnie stworzyć kilka grup 
wojsk, wystarczy zaznaczyć 
kilka jednostek i trzymając 
wciśnięty Alt pacnąć jakiś nu- 
merek z klawiatury numery- 
cznej. Powstanie grupa jedno- 
stek, którą możesz przywoły- 
wać przed swoje gałki przez 
wciśnięcie przypisanego im 
numerka. Jeśli chcesz do da- 
nej grupy dodać jakąś jedno- 
stkę, zaznacz ją i trzymając 
wciśnięty Control pacnij nume- 
rek grupy, do której ją chcesz 
przypisać. Proste, nie? Aha, 
jedna jednostka może należeć 
tylko do jednej grupy. Wszy- 
stko jasne?! 


B - menu budowy 

Esc — przechodzimy do opcji 
konfigurujących gierkę 

P — menu patchy: 

0 — menu poleceń dla je- 
dnostek 

C — panel dowódczy 

Tylda — funkcje specjalne menu 
F1 — lista wszystkich shortcu- 


Prawy Shift — gaz, dopalacze 
Prawy Control — ciąg wsteczny, 
podwójnie — natychmiastowe za- 
trzymanie 

Lewy Control — Ognia! 

Lewy Alt — hamulce powietrzne 
A/Z — zmiana broni 

$/K — regulacja wysokości lotu 
C — namierzanie celu 

Spacja — zmiana widoku 

Escape — menu pauzy 


GRAND THEFT AUTO 


BMG 


P 100, 16 MB, MS-DOS/Win 95 


W pełni grywalne demo. Przed 
Tobą prawie 2000 kilometrów ulic 
Miasta Wolności. Wersja posiada 
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Shift + Q — jeśli masz już dość... 
Print Screen — coś dla mania- 
ków oglądania obrazków ;) 

A — opcja ataku. Wystarczy 
mieć zaznaczoną własną je- 
dnostkę i nacisnąwszy A wska- 
zać wroga, by nasz heros za- 
czął go grzmocić. Nie można 
wykonywać ataku na jedno- 
stach alianckich czy neutral- 
nych oraz na miejscach, któ- 
rych „nie widzimy”, a sądzimy 
iż tam jest wróg. 

D — menu budowy „wabików” 
E- zaznacza wszystkie jedno- 
stki na screenie 

F — ruch formacją 

Jeśli poruszasz się grupą swo- 
ich jednostek i użyjesz tej op- 
cji, to zmienią one swój szyk 
przed osiągnięciem celu. 


'H — i oto twoja Kwatera Główna 


I - aktywizuje specjalne możli- 
wości jednostek 


_MN= oto twój cały arsenał 


R — po użyciu tej funkcji zazna- 
czona jednostka będzie pró- 
bowała osiągnąć szpital polo- 
wy lub warsztat naprawczy. 

$ - zatrzymanie jednostki w 


miejscu, w którym się znajduje. 





ograniczenie czasowe (sześć 
minut od uruchomienia). 
Klawiszologia: 

Kursory — ruchy naszego 
pojazdu 

Spacja — hamulec/skok 

Enter — wejście/wyjście 

z pojazdu 

Ctrl — atak 

X — następna giwera Og 


Po Polsku PG GAMER 





/ 


CD GAMER 
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Zanim zaczniesz 

Radzimy, abyś zwolnił możliwie jak 
najwięcej pamięci expanded. Aby to 
zrobić, będziesz musiał poedytować 
trochę plik CNCONFIG.SYS. Aby to 
zrobić, napisz z głównego katalogu 
dysku C: 

edit config.sys i naciśnij <ENTER> 
Powinieneś odnaleźć linię zawierają- 
cą słowo „EMM386.EXE" i zmienić 
jej zawartość po tym słowie na Sło- 
wo „RAM”, tak aby linia wyglądała: 
DEVICE=CADOSIEMM386.EXE RAM 
oczywiście pod warurikiem, że plik 
EMM386.EXE mieści się w katalogu 
CANDOS. Jeśli jest inaczej musisz 
wpisać ścieżkę dostępu do niego. 
innym sposobem na uzyskanie ta- 
kiego efektu jest użycie programu 
MEMMAKER, jednakże należy uży- 
wać go bardzo ostrożnie (zwłaszcza 
jeśli masz menu startowe 
MS-DOS-u, albo połączenia DOS- 
Win/Win 95). Czasem mogą wystą- 
pić kłopoty z programem MSCDEX 
— jego najnowsza wersja jest na 
dysku CD „PC Gamera"”. 


Menu DOS 

Włóż dysk CD do napędu i wybierz 
go pisząc D: i naciskając <ENTER> 
(oczywiście jeśli napęd CD jest 
oznaczony inną literą 7 musisz ją 
wpisać; wywołanie programu 
MSCDEX podczas startu kompute- 
ra podaje Ci ją). Uruchom menu 
przez napisanie GO i naciśnięcie 
<ENTER>. Jeśli używasz Windows 
95, radzimy, abyś uruchomił kom- 
puter w trybie „DOS Prompt" i zrobił 
to samo co dla zwykłego DOS-u. Po 
ewentualnym (nie polecanym) uru- 


. Chomieniu menu dosowego z Win- 


dows 95 nie jest zalecane przełą- 
czanie się między zadaniami. 


Menu Windows 3.1/3.11 

Uruchom Windows 3.1 (lub 3.11) i 
wybierz polecenie „Uruchom” z me- 
nu „Plik” z „Menedżera progra- 
mów”. Naciśnij na przycisk „Prze- 
głądaj” i wybierz plik „POG.EXE” z 
dysku CD. Pojawi się nowa ikona na 
desktopie — dwukliknięcie na niej 
spowoduje uruchomienie menu, 
które uruchamia jedynie gry dla 
Windows 3.1 — musisz użyć menu 
DOS, aby uzyskać dostęp do 
DOS-owych gier.Menu Windows 95 
Po włożeniu CD do napędu pojawi 
się menu pozwalające na wyjście 
do Windows, przeglądania zawarto- 
ści dysku lub uruchomienie menu 
programów z dysku. Menu „Run” 
zawiera zarówno programy dla Win- 
dows 95, jak i dla 3.1. 


Masz problemy? 

Jeśli Twój CD jest uszkodzony, pro- 
simy odesłać go pod adres podany 
niżej. Prosimy równocześnie o 
wcześniejsze sprawdzenie, czy 
wszystkie kroki instalacji zostały 
wykonane poprawnie, aby nie było 
wątpliwości, że problemy są natury 
sprzętowej. Do CD prosimy dołą- 
czyć informację o naturze błędu 
oraz zaadresowaną do siebie ko- 
pertę zwrotną. Wymiana CD jest ko- 
nieczna jedynie w przypadku fizy- 
cznego uszkodzenia dysku. 


PC Gamer Po Polsku 

04-202 Warszawa, al. Marsa 6 
tel./fax (0-22) 15-42-20 
e-mail: cgsQcgs.com.pl 





PG GAMER Po Polsku 


Z — poprzednia broń 

Tab — klakson 

F1-F3 — w wersji multiplayer wy- 
syłanie informacji do kolej- 

nych graczy 

F4 — wysłanie infa do wszystkich 
F5 — skala w Twoim samochodo- 
wym radiu 

F6 — pauza 

F7 — powtórka ostatniej wiado- 
mości z pagera 

F9 — włączenie nazw miejsc 

F10 — powtórka ost wiadomości 
Esc — wyjście z gry 

F11 — opcje screenu 


NUGLEAR STRIKE 


Electronics Arts 
Pentium 133, 16 MB, Win95, 
supportuje 3Dfx 


Playable demo nowej strzelaniny 
Electronics Arts. Ale tylko je- 
denlevel... 





Klawiszologia: 

Num 8/2 — ruchy przód, tył 
Num 4/6 — ruchy na boki 

Num 7/9 — szybki ruch na boki 
Enter z klawiatury numerycznej — 
zmiana widoku 

Enter — Entery SMFD 

H — opcje HUD 

D — Jetiison cargo 

Lewy Shift + numer broni — wybór 
zabawki 

D (trzymaj 1 sekundę) — wezwa- 
nie śmigłowca (zabiera Cię z po- 
jazdu lądowego) 

P — pauza 

M — aktywacja myszy (w 640 
na 480) 

Spacja — działko 

X — strzał z hydra 

Z — strzał z hellfire 

C — strzał z sidewindera 


SABRE ACE 


Virgin 


Pentium 100, 16 MB, Windows 95 


Spróbuj swoich sił za sterami 
jednego z myśliwców doby woj- 
ny koreańskiej. To bardzo rzad- 
ko poruszany konflikt. Tłuc ko- 
muchów (w dobie ostatnich 
wyborów...)! 


Klawiszologia: 
F1 — kokpit 
F2 — plecy 





F3 — prawe skrzydło 

F4 — nos maszyny 

F5 — lewe skrzydło 

F6 — widoczki 

Shift 1 — lewy eszelon 

Shift 2 — prawy eszelon 

Shift 3 — trasa 

Shift 4 — lot w prawym eszelonie 
Shift 5 — lot w lewym eszelonie 
Shift 6 do Shift 9 — poziomy 
trudności 

Shift Q — wyjście do menusów 
Shift E — skorzystajmy ze 
spadochronu 

Shift R — uzbrojenie rakiet 

Shift T — wykorzystanie zbiorni- 
ków podwieszanych 

Shift I — widoki na inne maszyny 
Shift P — dość patrzenia na nasz 
wspaniały desant spadochronowy 
Shift S — włączenie/wyłączenie 
dźwięku 

Shift F — klapy 

Shift G — podwozie 

Shift H — przyspieszenie czasu 


Shift L — wybierz prowadzącego 
1 — 0 — przepustnica 

— — zwolnienie 

+ — przyspieszenie 

BKSP — (bomby, zbiorniki — od- 


rzucić!) 
P — pauza 
A — autopilot 


S$ — wybór typu broni 

F — opuszczenie klap 

G — opuszczenie podwozia 
X — lokowanie celu 

B — hamulce kół 

N — następny cel 

M — mapa 

Enter — Ognia! 

, . — kanały (prawy — lewy) 
Esc — wyjście z gry 


WETRIX 


Ocean 
Pentium 90, 16 MB, Win95 


Wetrix to ciekawe połączenie mo- 
tywów Tetrisa z klasycznymi puz- 





Niektóre dema wymagają zainstalowania sterowników DirectX 
pod Windows 95. Niestety, starsze wersje DirectX, nie mogąc 
rozpoznać niektórych typów kart graficznych, bez pardonu 
wpychały się na miejsce oryginalnego sterownika Windows, 
przez co mamy obraz w 16 kolorach. W windowsowym menu 
CD GAMERA znajdziecie DirectX 3, którego zainstalowanie 
polecamy. A teraz garść porad „dla opornych”. Najczęściej 
występujący problem dotyczy sterownika karty graficznej. 
Istnieje kilka sposobów jego rozwiązania. Jeżeli widzisz, że 
coś niedobrego stało się z obrazem, to w pierwszym rzędzie 
powinieneś uruchomić Windows 95 w Trybie Awaryjnym. Wy-- 
starczy przytrzymać klawisz F8 kiedy komputer startuje i wy- 
świetla komunikat: „Uruchamianie systemu Windows 95... ,a 
następnie wybrać Tryb awaryjny z menu, które zaraz się poja- 
wi. Po załadowaniu Windows klikamy prawym przyciskiem my- 
szy na kawałku wolnej przestrzeni pulpitu, wybieramy „Właści- 
wości” i „Ustawienia”, „Zmień typ ekranu” i wreszcie „Zmień”. 
Teraz można wybrać stosowny typ adaptora. 

Jeżeli i to nie zadziała, uruchamiamy Windows 95 normal|- 
nie i klikamy na ikonie „Dodaj nowy sprzęt” w „Panelu Stero- 
wania”, aby wykryć kartę graficzną, zainstalowaną w naszym 
komputerze. Może się zdarzyć, że konieczne będzie usunię- 
cie aktywnego właśnie sterownika z „Menedżera urządzeń w 
oknie „System” „Panelu Sterowania”, zanim system odnajdzie 


jakiekolwiek nowe urządzenia. 


kJ 


Nieraz sugestie te mogą nie rozwiązać problemu wtedy 
trzeba ponownie instalować cały system Windows 95. 
"Warto zwrócić na to uwagę przed instalacją sterowników 
DirectX czy też gier, które go wykorzystują. 





zlami. Ta wersja ma ogranicze- 
nie czasowe. 


Klawiszologia 

Kursory — ruchy elementu 
€ — rzuć element 

Spacja — rotacja elementu 
F1 — pauza 


KRW 






ENHAN 


Eidos 
Pentium, 16 MB, Windows 95 





Playable demo najnowszego 
upgradu dla Championship Ma- 
nagera 2. Bonus od PC Gamera 
dla wszystkich fanów piłki nożnej. 


Arsenał 





QUESTILLO 


Tomy 
Pentium, 8 MB, Windows 95 





Jeśli macie ochotę na coś, co 
przykuje Was do monitorów na 
długie godziny i nie będzie wyma- 
gało przemyśleń a'la Civilization 2 
i małpiej zręczności kolejnych 
CAC to Questillo jest dla Ciebie. 


SHAREWARE 


GREEDY 
Eclipse 
486DX/33, 8 MB, MS-DOS 





Oto kolejne wcielenie Pacmana. 
Tym razem w o niebo lepszej 





oprawie graficznej i muzycznej. 
Ten tytuł nie umrze chyba nigdy. 


GOLLEX 


Michael Treciokas 
486DX/33, 8 MB, Windows 3.x 





Puzzle pod Windows 
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BOARD WARFARE 


Mike Cozart 
486DX/33, 8 MB, MS-DOS 





Jak widać nie wszystkich zachwy- 
ciły strategie realtime. Jeszcze tu- 
ry nie zginęły (oj, żeby bilogica 
nas nie dorwała...). Można by 
posunąć się nawet do stwierdze- 
nia, że istnieją normalni gracze. 


CRAZY GRAVITY 


KLM Games 
486DX4, BMB, Win 95 





Zręcznościowe puzzle (jakkol- 
wiek dziwnie by to brzmiało), czyli 
Coś z CśC trzeba wynieść — błys- 
kawiczne ruchy. 


NETWARE 


W tym miesiącu sekcja CD Game- 
ra — NetWare zawiera dwie cieka- 
we rzeczy: ClaraNET oraz Wirep- 
lay. Do zainstalowania ClaraNET 
niezbędny jest Internet Explorer 
w wersji co najmniej 3.0. Instala- 
cja programiku o nazwie Wireplay 
jest banalnie prosta, więc nie bę- 
dziemy jej tu opisywać. Program 
ten posiada m.in. połączenia z 
serwerami QuakeWorld. 
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PATCHE 
3DFX GLIDE DRIVER V2.43 


Wymagana karta 3Dfx Voodoo 





To najnowszy update-driver dla kart 
opartych na procesorze Voodoo, 
takich jak Orchid Righteous 3D lub 
Diamond Monster 3D. 


DRNEALY CE; 3D i5D 


Videologic 








Wymagana karta Apocalypse 3D 
lub 5D Power VR. Najnowsze (je- 
szcze cieplutkie) drivery dla Apoka- 
lipsy i Power VR. Rzecz bezcenna 
dla posiadaczy tychże kart. 


OPEN GL POWER VR DRIVER 


Videologic 





Wymagana karta Power VR 
Najnowszy driver OpenGil dla kart 
Power VR współpracujący z Ouake 
i Hexen Il. Na płytce znajduje się 
również GLQuake v0.95 dla 3Dfxi 
Power VR. To jest to co tygrysy 
lubią najbardziej! A quakerzy nie 
mogą się doczekać kiedy dorwą to 
w swoje grabki... 


HEXEN II — DODATKI 


Activision 





Wymagana pełna wersja Hexen II (v 
1.11). Przeczytaj dołączoną doku- 
mentację zanim Twoje paluszki do- 
biorą się do zawartości tego dodatku. 


QUAKE — DODATKI 


Mamy coś naprawdę zawodowego 
dla wielbicieli tej gierki (czyli prawie 
wszystkich Czytelników PC 
Gamera). Znajdziecie tutaj takie pe- 
rełki, jak dodatkowe poziomy, ostat- 
nią wersję World Craft, edytor mo- 
deli, nowe zabaweczki do uśmier- 
cania przeciwnika i... dwie odjazdo- 





Net Seller Sp. z o.o. 

ul. Marszałkowska 140 lok. 39 Il p. 
50m od kina BAJKA (po lewej stronie) 
tel./fax (0-22) 828 45 40 

tel. 0-90 389 791 

00-061 Warszawa 


Warunki 
Prenumeraty 


1. Prenumeratę miesięcznika 

PC Gamer po polsku można za- 
mówić od dowolnie wybranego 
numeru (wliczając w to numery 
poprzednie). 

Obecnie przyjmujemy zamówie- 
nia na 3 lub 6 kolejnych nume- 
rów pisma i to zarówno wersji 
bez krążka, jak również 

„Edycji CD”. 

2. Aby zamówić prenumeratę 
wystarczy wypełnić czytelnie 
standardowy blankiet pocztowy, 
a w miejscu na korespondencję 
(azkolc co No EOJN oe (ow 
rzyć adres zamawiającego i na- 
pisać czego dotyczy zamówie- 
nie np. zamawiam PC Gamer 
Edycja CD x 3 od nr 2/98. 
Określoną kwotę pieniędzy bę- 
dącą trzy lub sześciokrotną wiel- 
kością aktualnej ceny, tymże 
przekazem prosimy przesłać na 
adres redakcji. 

3. Wpłaty można także dokony- 
wać za pośrednictwem banku 
aE Soja) (e> 

Computer Graphics Studio 
PKO BP XII O/W-wa 
10201127-314295-270-1 

4. Potwierdzeń wpłat NIE NALE- 
ŻY przesyłać do redakcji. 

5. Adres redakcji w stopce. 


| 
we konwersje Quake — Air Quake 
oraz Special Forces Quake. Pier- | 
wsza z nich pozwoli Ci szybować 
w sferach niebieskich w specjalnie 
wyposażonym na tę okoliczność 

myśliwcu (wrogowie też będą spe- 

cjalni). Drugi to zestaw dodatko- 

wych potworków, broni. Daje nam 

możliwość wykreowania nowych 

leveli bazujących na podstawo- 

wym pomyśle twórców Quake. 

Tootaaalny odjaaaazd!!! Le] 
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Komputery NET-H8 
z procesorem firmy AMD K6TM, 
Komputery NET-T4 z procesorem 


bez dysku 1111 


1543 1747 2157 1,2 MB Seagate 1539 1826 _ 2288 firmy Intel” PENTIUM”, 
1589 1793 __ 2203 1,7 MB Seagate 1585 1872 2334 Monitory, podzespoły i inne 

: akcesoria w dobrych cenach!!! 
1693 1897 __ 2306 2,1 MB Caviar 1688 19735 2437 kracacdowólhi ta fiudtace 
1751 1954 2364 2,5 MB Seagate 1746 2033 2495 komputerów. 
1819 _ 2023 2433 3,1 MB Caviar 1815 _ 2102 _ 2564 oraz OPTIMUS i ADAX 
18646 _ (2068 _ 2478 1860 2147 _ 2609 


4,3 MB Quantum 


© karta graficzna S3 Irio 64 1(2) MB 
e FDD 3,5" © procesor i dysk twardy jak w tabeli. 


Zestaw zawiera: © płyta Microstar VX 512c. 
© 16 MB Ram EDO 6 obudowa Mini Tower 





E Pierwsze spojrzenie na... 





(Góra) „Oj nieładnie. Czas wymierzyć sprawiedliwość.” (Dół) „Do ataku, skrzydłowi!” 
(Prawo) Tzw. cisza przed burzą — spokojny start z macierzystego lotniska. 


twej 





PG GAMER Po Polsku 


mn 


„Ja będę nieustraszonym 
amerykańskim obrońcą wol- 
ności i demokracji, a Ty 
możesz zostać paskudnym i 
bezbożnym komunistycznym 
oprawcą”. Czas na powrót 
do lat pięćdziesiątych. 
JONATHAN NASHA 


oje pierwsze pytanie jest bardzo chy- 
tre. Czy w MIG Alley ujrzymy wreszcie 
konturowany teren? Wielkie i płaskie 
mapy we Flying Corps przyniosły nam 
nieco rozczarowania. Rod Hyde najwyraźniej 
się stropił odrobinę. „Somma jest płaska” — no 
tak. „Ale w Korei mamy wysokie ośnieżone 
szczyty górskie i głębokie wąwozy spięte wiszą- 
cymi mostami” — ciągnie założyciel Rowan i 
twórca MIG Alley. „Wyobraż sobie lot głęboką 
doliną w pościgu za uciekającym MiG-iem, na- 
stępnie zbombardowanie mostu i obejrzenie jak 
nieprzyjacielski pociąg dostawczy spada w 
przepaść”. Rzeczywiście wyobraźnia bardzo się 
przyda w czasie tego wywiadu, gdyż MiG Alley 
ciągle jest w rozsypce i dopiero nabiera swoich 
kształtów. Ale nie można nie wierzyć słowom lu- 
dzi, którzy dali nam Flying Corps, czyli prawdzi- 
wą symulację dla dżentelmenów. 

(Tak naprawdę to powodem tej rozsypki 
MiG Alley jest fakt, że programiści z Rowan przez 
ostatnie kilka miesięcy zajmowali się edytorem 
misji do Flying Corps Gold. „Przekonaliśmy się 
le radości sprawia samodzielne projektowanie 
własnych kampanii” „Jestem pewien, że podob- 
ne opcje znajdą się w MiG Alley”, mówi Rod) 


Jedna wielka kampania 


Akcja MiG Alley rozgrywa się w czasie wiosen- 
nej ofensywy w wojnie koreańskiej 1950 roku. 
Gracz staje na czele eskadry Narodów Zjedno- 
czonych złożonej z około setki maszyn. Możemy 
dowolnie dysponować naszymi siłami, wykonu- 
jąc na przykład kilka misji jednego dnia bądź or- 
ganizując bardziej zmasowany atak, jednak 
wszystko w ramach jednej decydującej kampa- 
nil. „zróżnicowane misje polegają na bombar- 
dowaniach z wysokiego i niskiego pułapu, pa- 
trolowaniu, eskortowaniu innych jednostek i 
wsparciu z powietrza” — wyjaśnia Rod. — „Na 
przykład w czasie nalotów należy bombardo- 
wać lotniska, magazyny i tym podobne, pod- 
czas gdy w czasie misji wsparcia powietrznego 
pomocy udzieli Ci Kontroler Naziemny — które- 
go nie należy bombardować — lub Wysunięty 
Kontroler Powietrzny, który lecąc niewielkim tur- 








Miejmy nadzieję, że to nie programiści będą rozmawiali z nami przez radio. 








„Możemy zapomnieć o rakietach. Pracujemy również nad 
tym, by atakowanie celów naziemnych stanowiło jeden z głó- 
wnych punktów programu.” — Rod Hyde 


bośmigłowcem oznacza cel flarami, a następnie 
oceni w skali od jednego do dziesięciu skute- 
czność ataku. Wszystkiemu towarzyszą transmi- 
sje radiowe — na przykład kiedy usłyszysz, że 
masz wypatrywać na godzinie 12 samolotu, któ- 
ry zakołysze skrzydłami, będziesz widział, że to 
Twój kontroler.” Jeden z projektów rozgrywki 
sieciowej wybiegający poza tradycyjny tryb de- 
athmatch traktuje całą kampanię jako jedną roz- 
grywkę — oenzetowskie Sabre'y kontra MiG-i, 
gdzie obserwatorzy, dowódcy i skrzydłowi dzia- 
łają jako jeden zespół, a każdy marzy o zadaniu 
osłony tyłów, niewątpliwie po to, by zademon- 
strować swoją solidność. 


Nieprawdopodobna 
szczegółowość 


Firma Rowan znana jest oczywiście ze swojej 
niezwykłej dbałości o szczegóły. Tak więc i tym 
razem krajobraz został skonstruowany na pod- 
stawie współczesnych zdjęć lotniczych i wojsko- 
wych map. W grze mamy do dyspozycji niesamo- 
wicie dużą ilość typów samolotów (MiG 15, F86 
Sabre, F84 Thunderjet, F80 Shooting Star, F51 


MIG ALLEY WCIŚNIE NAS W FOTELE PONIEWAŻ... 
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Mustang i F82 — „dwa F51 połączo- ' 

ne skrzydłami”; dodatkowe typy to Yak-9, Yak-15, 
I-10, I|-28, F4U-5N Corsair, F9F-2 Panther, F82, 
Sea Fury, Firefly, A1 Sky Raider, Meteor, C47, 
C54, B29, B45 Tornado oraz śmigłowiec ratun- 
kowy, jest to niekompletna lista, która mi osobi- 
ście nic nie mówi, ale niewątpliwie doprowadzi 
do ekstazy fanów symulatorów), a stworzone 
przez Roda modele lotu są tak wierne, że można 
przypuszczać, iż gdyby spadł z drabiny, to udało- 
by mu się łagodnie opaść na ziemię. Na szczę- 
ście autorzy nie brzydzą się zmienić nieco reguły, 
by gra dostarczała więcej rozrywki. Mechanizm 
sztucznej inteligencji został tak zaprojektowany, 
by bardziej promować agresywne ataki, a nie 
rozsądne obleganie tyłów. Ale, skoro każdy lata 
odrzutowcem, to czy powietrzne pojedynki nie 
będą wyglądały, jak rycerskie turnieje na kopie, 
kiedy to przeciwnicy mijają się w ułamku sekun- 
dy z dużą szybkością? 

Rod udziela mi wyczerpującej odpowiedzi: 
„Klasyczne pojedynki powietrzne odrzutowców 
różnią się od tych z czasów I wojny czy współ- 
czesnych walk. Nadal jednak trzeba wykazać 
się sporym kunsztem, by znaleźć się na ogonie 
przeciwnika. Poza tym możemy zapomnieć o ra- 
kietach. Pracujemy również nad tym, by atako- 
wanie celów naziemnych stanowiło jeden z głó- 
wnych punktów programu.” [ee] 
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(U góry po lewej) Tak 
wygląda graficzka na tzw. 
wolnej przestrzeni. Musicie 
przyznać, że widoczna na 
screenie panienka wykonana 
jest naprawdę dobrze. 

(U góry po prawej) Kilka 
shotów z akcji — ach te 
piękne swojskie klimaty... 
Czyż nie tak wygląda 
podwórko Twojego kolegi z 
klasy? (Po prawej) 
Rozgrywka w trybie 
multiplayer na tzw. 
splitskirinie. 
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Szanowni Czytelnicy mamy 
dla Was dobrą nowinę — 

już nie długo na rynku po- 
jawi się polska gierka FPP, 
mająca duże szanse na od- 


niesienie sukcesu. 
MARCIN MARZĘCKI 


MI rzeba przyznać, że ludzie wydający Tar- 

| geta są bardzo odważni. Nie da się 

| ukryć, że wchodzą na niezwykle dynami- 

| czny i rozwinięty rynek — strzelaniny FPP 
to jedne z najlepiej sprzedających się, najczęściej 
produkowanych i niezwykle zaawansowanych te- 
chnicznie produktów. Kto odważyłby się zrobić 
grę tego typu, czując na plecach oddech Quake 
II, którego recenzję możecie przeczytać w bieżą- 
cym numerze PCG PL? Otóż, tymi odważnymi lud- 
kami okazali się być panowie z DeLyric Games! 


Fabuła jest, jak to zwykle bywa w strzelaninach 
FPP, bardzo prosta. Jest rok 1997. Po upadku 
Związku Radzieckiego, w państwach Układu War- 
szawskiego nastąpiła tzw. ogólna liberalizacja po- 
wodująca osłabienie sytemu karnego. Oczywi- 
ście, wykorzystały to grupy przestępcze, bez- 
względnie dążąc do podporządkowania i kontro- 
lowania jak największych stref czarnego rynku 
oraz jego wszystkich możliwych legalnych sekto- 
rów. Jak należy się domyślać, do takiej roboty 
chętnych nie brakowało — być bezmózgowcem, 
który wykorzystuje słabszych od siebie, to zajęcie 
łatwe i przyjemne dla każdego prostaka i kretyna, 
a takich na świecie nie brakuje. Zaczęło powsta- 
wać coraz więcej mafii, które walczyły między so- 
bą o strefy wpływów, nie przebierając w środkach. 
Bossowie niektórych organizacji przestępczych 
nie chcieli być w jakikolwiek sposób identyfikowa- 
ni z morderstwami ludzi z „konkurencji” i z tego 
powodu do wykonywania mokrej roboty najmowa- 
litzw. wolnych strzelców, nie bawiących się w 
ideologie, a pracujących wyłącznie za pieniądze. 
Gracz wcieia się właśnie w postać takiego „łow- 





(U góry) Hmm... Ciekawa sytuacja. Pan z karabi- 
nem i pani w pozycji „sabasan atakuje bez uprze- 
dzenia” — lepiej nie wiedzieć, co im chodzi po 
głowie. (Po prawej) Jeden z wielu interaktywnych 
elementów gry. Wygląda bardzo zachęcająco. 





cy . Będziesz otrzymywał(a) różne zlecenia od 
przeróżnych grubych ryb. Po dobrze wykonanej 
misji, dochodzi do transakcji, której pośrednikiem 
jest niejaki Jurij, od którego otrzymasz gotówkę 
na rozszerzenie swojego warsztatu pracy (karabi- 
ny, kamizelki kuloodporne itp.) Jedną z rzadziej 
spotykanych w grach FPP innowacji jest wprowa- 





mapping, pojedyncze źródła światła, symulacja 
modeli fizycznych „świata rzeczywistego, efekt 
mgły, płonącego ognia oraz załamań światła. Au- 
torzy gry zapowiadają również interaktywność 
otoczenia — można będzie na przykład przeje- 
chać się na motocyklu stojącym sobie gdzieś przy 
krawężniku. Gra ma być zbudowana z dziesięciu 


„Nieżle zapowiadająca się strzelanina first person perspe- 
ctive z naszego podwórka. Rzecz warta większej uwagi.” 


dzenie wątku z gier RPG, polegającego na stałym 
podnoszeniu poziomu umiejętności wraz z postę- 
pami poczynionymi w grze. 


Jak już napisałem, ta nowa polska produkcja z ga- 
tunku FPP będzie miała sporo konkurencji nie tyl- 
ko zachodnich (Quake II, Half Life, Duke Nukem 
Forever), ale również i polskich (Insanity). Warto 
więc przyjrzeć się dokładniej, co proponują jej 
producenci w kwestii rozwiązań technicznych. 
Target odznacza się naprawdę dobrą grafiką 3D. 
Obraz wyświetlany jest w trybie High Color, a do 
wyboru mamy następujące rozdzielczości: 
320x200, 640x400, 640x480 i 800x600. W grze 
zaimplementowano wiele bajerów mających 
uprzyjemnić naszą małą krucjatę. Są to mi.n. mip- 


BĘDZIEMY ZAGRYWAĆ SIĘ W TARGET GDYŻ: 





Jest dobrze wykonana od strony technicznej. 
Ma dużo rodzajów broni oraz antypatycznych facetów do rozwałki. 
Zaimplementowano w niej kilka ciekawych efektów graficznych. 

Jest osadzona w swojskich klimatach! 





Delyric Games 


Wydawca | User 


Zaawansowanie 70% 
Id 0J EE] 
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wielopoziomowych, wyglądających niezwykle rea- 
listycznie misji. Trzeba podkreślić, że producenci 
largeta podchodzą do swojej roboty niezwykle 
profesjonalnie — chłopcy z DeLyric Games po- 
myśleli również o wszystkich tych, którzy uwielbia- 
ją siepaniny w towarzystwie innych osób. Grę wy- 
posażono w opcję multiplayer poprzez łącze sze- 
regowe, modem, Internet oraz LAN. Specjalnie na 
potrzeby rozgrywki dla wielu graczy stworzono 10 
dodatkowych aren. Zadbano również o to, by gier- 
cman zbytnio się nie nudził: 20 starannie opraco- 
wanych rodzajów broni oraz 25 postaci przeciwni- 
ków mogą zapewnić niezłą zabawę na długie zi- 
mowe wieczory (niekoniecznie przy kominku). De- 
lirycy obiecują również wspaniałą ścieżkę audio 
oraz równie dobre udźwiękowienie. Cóż można 
więcej powiedzieć... Wygląda to niezwykle intere- 
sująco, a trzeba dodać, że i wydawca podchodzi 
do sprawy bardzo poważnie, obiecując regularnie 
zalewać informacjami na temat gry wszystkich fa- 
nów FPP. Wieść gminna niesie, że głównie za po- 
mocą prasy, jednakże infosy o Target mają poja- 
wiać się również i w telewizji. Miejmy nadzieję, że 
takie pionierskie podejście do tematu wskaże po- 
zostałym wydawcom i producentom nową drogę, 
zbaczającą z tej, na której stoi tabliczka „Chałup- 
nictwo i cepelia — 1 km”... ej 
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W TYM 
MIESIĄCU 


W bieżącym PC Game- 
rze PL w dziale „Zapo- 
Ce (SILNY 
zwrócić państwa uwagę 
na pewien polski tytu- 
lik, którego opis znaj- 
duje się w „Produk- 
cjach polskich”. Chodzi 
mianowicie o Studzian- 
ki, czyli jedną z niewie- 
lu polskich strategii hi- 
storycznych, godnych 
uwagi. Chociaz nie rzu- 
ca ona na kolana swo- 
im wyglądem, to jej za- 
wartość merytoryczna 
stoi na wysokim pozio- 
mie. Inną bardzo cieka- 
wą gierką jest oczywi- 
ście Micro Machines, 
aktualnie już w trzecim 
wydaniu. W najnowszej 
wersji Micro Machines 


producenci obiecują za- 
chować tą niesamowitą 


grywalność, uzupełnia- 
jąc ją jednocześnie 
wspaniałą grafiką wy- 
korzystującą w pełni 


Graficzny majstersztyk 


Megahit z PlayStation skręca w stronę peceta. 


tworzona przez francuską fir- 

mą Infogrames V-Rally ma 

zostać nawrócona na wiarę 
w PC. Wersja na PlayStation na 
stałe gości w czołówkach list prze- 
bojów od momentu pojawienia się 
na początku tego ro- 
ku, szybko stając się 
jedną z najpopular- 
niejszych gier na tę 
maszynkę. Nie dziwi 
nas to specjalnie, zza 
biorąc pod uwagę jej jakość. 
V-Rally to jedna z tych niewielu 
gier wyścigowych, której udało się 
znakomicie wyważyć wierną symu- 
lację z grywalnością zręcznościów- 
ki. Model fizyczny wykorzystany do 
przedstawienia ruchu pojazdów 
jest bardzo złożony i szczegółowy, 
uwzględniając praktycznie wszy- 
stko — od nawierzchni drogi i wa- 
runki atmosferyczne po środek 
ciężkości i moment ruchu samo- 
chodu. W rezultacie pojazdy pro- 
wadzą się zupełnie jak prawdziwe, 
co czyni całą zabawę bardziej sa- 
tysfakcjonującą i wymagającą po- 
siadania dużych umiejętności. 





Taki poziom realizmu połączony jest 
z oszałamiająco szybką i płynną 
grafiką, trudnymi przeciwnikami i ra- 
cjonalnym enginem gry, nie pozwa- 
lającym na całkowite rozbicie pro- 
wadzonego samochodu, tak że bez 
względu na to, w jak 
i spektakularnej kraksie 
VZM. uczestniczymy (a mo- 
| żemy powodować wy- 
| jątkowo widowiskowe 
HB zderzenia), zawsze 


możemy  obótnować wyścig. W 


rezultacie dostajemy po prostu 
wspaniały symulator wyścigów. 
Firma Ocean obiecuje jednak, 
że pecetowa wersja V-Rally nie bę- 
dzie po prostu równie dobra jak ta 
na PlayStation, lecz zdecydowanie 
lepsza. Plan dla pecetowych wyści- 
gów przewiduje ten sam poziom 
grywalności, który zapewnił tak 
ogromny sukces oryginałowi, połą- 
czony z jeszcze lepszą grafiką wy- 
korzystującą moc drzemiącą w ak- 
celeratorach 3D. Wczesna wersja 
graficznie rzeczywiście wygląda le- 
piej niż na PlayStation, a jeżeli cho- 
dzi o samą technikę symulacji to 








Piękny i imponujący obrazek, w sam 
raz na wywołanie pierwszego wrażenia. 
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Wygląda podobnie do wersji na Play- 
Station, tyle że dużo lepiej. 





tylko lunatyk mógłby twierdzić, że 
PlayStation jest lepsza pod tym 
względem. Mamy więc nadzieję na 
superwyścigi na PC. 


e Vv-Rally powinna wystartować 
w lutym. 


możliwości akcelerato- 
rów graficznych. 





Upór firmy Talonsoft przy produko- 
waniu drobiazgowo zaprojektowa- 


strategii realtime ze strategicznym do- 
świadczeniem autorów. Szef firmy Jim 


derowane w 3D jednostki i 
chce wprowadzić realistyczne 





CD-ROM na bezludną nych i opartych na turach symulacji Rose stwierdził, że: „Nie jesteśmy strategie do gry w czasie rzeczy- 
wojennych zdaje się słabnąć — zwykłymi naśladowcami i Clan Wars ma wistym, oferując kontrolę nad szero- 
WYSPĘ chłopcy z Talonsoftu postanowili w na celu poprawienie tego wszystkiego, ką gamą postapokaliptycznych kla- 
Clan Wars końcu spróbować czegoś innego. co denerwuje nas w innych grach stra- nów. W dalszej kolejności autorzy 
9 Dark Project To coś innego to Clan Wars, któ- tegicznych czasu rzeczywistego.” chcą dodać każdemu klanowi odręb- 
- ra postawiła sobie za cel połączenie Dowiedzieliśmy się ponadto, że Clan ne charakterystyki, bronie i inne tym 
Die By The Sword niezwykle popularnego gatunku Wars ma atrakcyjnie wyglądające ren- podobne rajcujące zabawki. 
Eastern Front 


19 F-22 Raptor 
18 Golf Pro 

>2 Lista przebojów 
16 Micro Machines 3 
.6 Na co czekamy? 
20 Produkcje polskie 
15 Rekomendacje 
19 Soccer Nation 

15 Special Ops 

14 V-Rally 





możliwość połączenia dwóch kart ró- 
wnolegle, dzięki czemu Twój pecet 
dostanie porządnego kopa. Na razie 
nie znamy konkretnych dat. 


potem był Toaster — ukryte ciężkie 
działo wyskakujące na powierzchnię 
w najbardziej odpowiednim momencie 
(bardzo fajna zabawka dla 
strategów-jajcarzy). Dalej nadciągnę: 
ła morska wieżyczka rakietowa De- 
fender NS, dryfująca po wodzie i za- 
bójcza dla samolotów, a na koniec ' 
Spoiler — minowiec. Nowe jednostki, 
świeżutkie mapy i patche są dostępne 
na stronie www.cavedog.com, a jeżeli 
Bozia pozwoli, to wkrótce pojawią się 
one także na naszym cover HI 


DONOSIKI 


Odprawianie Voodoo 

3Dfx Interactive zaanonsowało nową 
kość, którą ma zamiar wykorzystać w 
akceleratorach nowej generacji. Nosi 
ona nazwę Voodoo 2 Graphics i poja- 
wi się już na początku roku. Ponoć 
jej możliwości mają trzykrotnie prze- 
wyższać kości 3Dfx. Przykładowo 
Quake GL będzie chodził z szybkością 
110 klatek na sekundę w rozdzielczo- 
ści 640x480. Będzie istniała także 


Advanced Annihilation 

Uwaga wielbiciele Total Annihilation! 
Szczegóły na temat pierwszej fali no- 
wych jednostek do tej gry wpadły 
właśnie w nasze drżące rączki. Od 14 
listopada co tydzień pojawia się w 
sieci nowe uzbrojenie. Zaczęło się od 
Flakkera, działa przeciwpancernego, 
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a idzieliście już symula- 
g , | tory lotu, symulatory 
czołgów i symulatory 
śmigłowców, ale naszym zda- 
niem Special Ops powinna stać 
się pierwszym symulatorem 
wiernie odzwierciedlającym 
działania wojenne z punktu wi- 
dzenia... żołnierza piechoty. Po- 
dobnie jak w przypadku opisy- 





Kluczem do sukcesu w jednostkach Sił 
Specjalnych jest bieganie z poczuciem 
ważnego celu. 


Ci nieszczęśni Rosjanie przechadzają się beztrosko, nie zdając sobie spra- 
wy z tego, że są otoczeni przez 40 doskonale zamaskowanych agentów. 


wanej po sąsiedzku Spearhead, 
twórcami tej opartej na oddzia- 
łach Sił Specjalnych armii ame- 
rykańskiej gra jest firma Zom- 
bie, a potencjalni nabywcy będą 
musieli zwrócić się do BMG. 

Już teraz Special Ops wy- 
wołuje duże wrażenie swoją grafi- 
ką, w szczególności w dziedzinie 
pełnych szczegółów i rozległych 
otwartych przestrzeni. Ogromne 
połacie lasów, gdzie każde drze- 
wo renderowane jest odrębnie ja- 
ko zbiór poligonów, a nie poje- 
dynczych sprite'ów, generowane 
są w mgnieniu oka. Współpraca 
Sił Specjalnych zapewnia reali- 
styczną strukturę misji oraz atmo- 
sferę, podczas gdy poszczególne 
postacie modelowane są przy 
użyciu techniki motion capture. 


Nie będzie to jednak bieganina w 
stylu Quake. Zombie to specjali- 
ści od symulacji i aby odnieść w 
grze sukces, potrzebny będzie 
strategiczny zmysł, jak i sprawny 
palec na przycisku fire. Tak samo 
ważne będzie dowodzenie całym 
oddziałem, jak i sterowanie poje- 
dynczym żołnierzem w misjach 
odbywających się w dżunglach, 
na terenach pustynnych, w ośnie- 
żonej tajdze, a nawet wewnątrz 
budynków i w tunelach. 

Sercem Special Ops jest 
stworzony przez Zombie engine 
Viper 3D, który odpowiada za im- 
ponującą grafikę 3D oraz efekty 
dźwiękowe i funkcje systemowe. 
Viper jest o tyle specyficzny, że w 
przeciwieństwie do typowego en- 
gine 3D sam wie, co i jak ma wy- 





renderować. Odczytuje on pliki z 
danymi i interpretuje polecenia w 
czasie rzeczywistym. Większość 
innych systemów funkcjonuje jak 
niewolnicy, renderując grafikę, 
kiedy zażyczy sobie tego sama 
gra. W przypadku Special Ops 
szefem jest Viper. Dzięki temu 
Zombie ma ułatwione zadanie, 
gdyż muszą jedynie dostosować 
Vipera do różnych platform i na- 
stępnie przenieść pliki danych. 
Powinno to mieć swój efekt w 
szybszej produkcji gier. Jeżeli 
Special Ops okaże się tak pory- 
wająca jak wskazują na to zapo- 
wiedzi, to wszyscy możemy na 
tym skorzystać. 


e Special Ops zdobędzie półki 
sklepowe w lutym. 


Potrzebujesz gry teraz, właśnie w tej chwili? Oto kilka 


NDACJA 


najlepszych pozycji właśnie teraz dostępnych. 










i Virgin 
(PCG 17, 94%) 
Cyberpunkowcy wreszcie 

j doczekali się gry opartej na 
| kultowym filmie Blade Run- 
ś ner. Najbardziej zadziwiają- 
cy jest fakt, że Shodzi ona porządnie nawet na P90! 
Tradycjonaliści mogą się zwrócić do równie udanego 
produktu LucasArts — Monkey Island 3. 


LucasArts 

| (PCG 17, 91%) 

Mimo kilku niedociągnięć 

| Jedi Knight jest tym, na co 

| od dłuższego czasu czekały 
== rzesze fanatyków Gwiez- 

św Wojen: czyli krótko mówiąc — grą genialną. Nie 

jest może tak atrakcyjna, jak Quake, ale za to posiada 

klimat swojego filmowego pierwowzoru. 







| (PCG 15, 95%) 
Powinniście zagrać w tę grę 
, bez względu nato, jak bar- 
| dzo jesteście uprzedzeni 

| ! do strategii real-time. TA to 
| eteiwie Booncza o gra w swoim gatunku, a umie- 
szczone na bieżącym CD Gamerze demo powinno 
ucieszyć nawet największych malkontentów. 
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Ocean 
(PCG 16, 90%) 

Ludzie wciąż piszą do nas 
listy, w których atakują nas 
za zmieszanie z błotem ich 
ni "ss ukochanego Wing Com- 
ace 4. DO takich, ae oni mamy wielką prośbę: 
zagrajcie sobie w /-Wari zobaczcie, jak wygląda praw- 
dziwy, wymiatający symulator kosmiczny... 


| BMG 

| GTAto gra, której zawsze 

| PeCetom brakowało. Jest 
to po prostu niezwykle 

i wciągająca zręcznościów- 
R. | ka. W zasadzie polega ona 
na s ózbatniu się Oz kiuge rodzaju brykami po mia- 
stach Stanów Zjednoczonych. Więcej o tej perełce 
dowiecie się w jednym z kolejnych PC Gamerów. 


» Ocean 
| (PCG 15, 95%) 
| F-22 ADFto wtej chwili naj- 
3 lepszy symulator lotniczy. 
| Dlaczego? Bo jest piękny, 
« potężny, genialny i po pro- 
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stu A oskirancyjny w sklepach pokaże się mniej 
Więcej przed gwiazdką, więc chyba wiecie już, co so- 
bie zamówić u Świętego Mikołaja... 
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Wróciła moda mini Brrumm, brrumm 


icro Machines, gdyby 

ktoś nie wiedział, to gra, 

w której karłowate samo- 
chodziki śmigają po torach osa- 
dzonych w realiach domowych 
pieleszy. Jako gra multiplayer 
była po prostu cudowna. Czte- 
rech graczy mogło naraz tło- 
czyć się przed monitorem i po- 
konywać tory najeżone prze- 
szkodami w rodzaju rozpaćka- 
nej marmolady czy strzelają- 
cych tosterów. Można też było 
okrążać deski klozetowe i zni- 
kać w otworach odpływowych. 

Micro Machines V3 obiecu- 

je to samo, tyle że więcej. Ale — 
ALE — kręte trasy zostały wymo- 
delowane w prawdziwym 3D. 
Nie jesteśmy pewni czy pomoże 
to w grze, ale powinno wyglą- 
dać o niebo lepiej, szczególnie 
przy wykorzystaniu akceleratora 
3D. Oprócz zwykłych samocho- 
dów do dyspozycji dostaniemy 








: u „71 
spoewo oezygwe wa>0607000000E EEACOIÓE OK A «alg >> pra 


A 0 YNA 





łaziki, łódki, ciężarówki i wozy manana 
campingowe plus ukryte bronie "dm p. rzkraicni | ono 
do podrasowania pojazdów. Po- rę dą 7 ARA, MAR ad 
jawią się też pola siłowe, ogni- R 2 8 

1” ź 


ste kule, młoty oraz metalowa 


szczęka na wysięgniku, która stawki uczestników tego rajdu. (Góra) Będziemy mieli do swoje dyspozycji zestaw 48 torów, 32 pojazdów i 10 róż: 
będzie chwytać pojazdy rywali i e Micro Machines V3 wystartuje nych typów wyścigów, włączając w to m.in. pojedynki jeden na jeden, gdzie samo- 
przenosić je na sam koniec z piskiem opon w lutym. chód przegranego zasili naszą bogatą kolekcję. 





"Wad Po aażi ; 
CZĄ s KellIh / - 
A * e” 
Aż wyłonią się z czeluści siedzib producentów gier: 
Blade Runner (Virgin) listopad 
Curse Of Monkey Island (LucasArts) listopad 
Daikatana (Eidos) kwiecień 
Deathtrap Dungeon (Eidos) luty 
Duke Nukem Forever (GI) maj 
F22 ADF (Ocean) grudzien 
FIFA 98 (EA) listopad , 
Half Life (Sierra) luty Postal banitą 
Hardwar (Gremlin) marzec Australijskie Biuro ds. Klasyfikacji 
Populous 3 (EA) marzec Filmów zabroniło rozpowszechniania 
Prey (3D Realms) luty 1999 na terenie kraju Postala ze względu 
Quake II (Activision) grudzien na nadmierną dawkę agresji. Pod- 
Sentinel Returns (Psygnosis) kwiecien stawowym powodem tej decyzji było 
SimCity 3000 (EA) marzec obawa, że powtórzą się wydarzenia, 
Sin (Activision) ROD które wstrząsnęły społeczeństwem — 
Starcraft (Blizzarc) SEZ w Tasmanii uzbrojony szaleniec za- 
Tomb Raider Il (Eidos) ać bił 35 osób, co nie pozostało bez 
Turok: Dinosaur Hunter (Acclaim) styczeń i 
Unreal (Epic) luty wpływu w wyrok w sprawie Postala. 
Wing Commander Prophecy (EA) styczeń OOO DAGA 


historii gier w Australii. 
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Całkiem sporo scenariuszy 


= irma Talon Soft postanowiła 
go w końcu podrasować swoją 
«=  starzejącą się już nieco se- 
rię Battleground i szykuje się do 
zaatakowania nas swoją najnow- 
szą bronią masowej zagłady, czyli 
serią Campaigns. Sama nazwa 
sprawia, że po plecach przecho- 
dzą nam ciarki. Na pierwszy 
ogień pójdzie Eastern Front, który 
może powalić nas wyczerpującym 
przedstawieniem taktycznych 
walk na poziomie plutonu w Zwią- 
zku Radzieckim circa 1941-1945. 
Znajdziemy tu między innymi 
największą bitwę czołgową w hi- 
storii wojen — bitwę pod Kurskiem 
— oraz bitwę pod Stalingradem. 
Na pierwszy rzut oka Eastern 
Front nie różni się zbytnio od po- 
przednich epizodów Battl/e- 
ground. Grafika została poważnie 
podrasowana, ale system menu i 
opcje wyświetlania będą wygląda- 
ły znajomo. Jednak sam system 
gry został poddany gruntownej 





przeróbce. Pożegnaliśmy, bez 
zbytniego żalu, fazowe sekwencje 
tur zastąpione systemem Action 
Point znanym z serii X-COM. Po- 
legły również ręcznie rysowane 
mapy na rzecz czytelniejszego 
renderowanego terenu. Taka mała 
rewolucja. Pojawi się również 
edytor scenariuszy oraz właściwa 
kampania pozwalająca śledzić 
postępy działań wojennych w serii 
połączonych ze sobą i history- 
cznie wiernych scenariuszy. 


© Eastern Front ocenimy w jednym 
z najbliższych PCG PL. 


do Świętego Mikolaja 


Take 2 („artyści” znani uprzed- 
nio jako Gametek) przejęła 
ostatnio firmę producencką 
Mission Studios — twórców serii 
symulatorów Jetfighter. To posu- 
nięcie będzie miało swoje kon- 
sekwencje w postaci 
zapowiadanego na przyszły rok 
Jetfightera 4 oraz czegoś w ro- 
dzaju etapu przejściowego pod 
nazwą Jetfighter: Full Burn. Full 
Burn opracowano na bazie engi- 
ne Jetfightera 3, dołączając je- 





dnak MiG-a 42 — 
rosyjski myśliwiec 
stealth, a występujący w 
głównej roli F22 przeszedł ta- 
kie modyfikacje, że został zakla- 
syfikowany jako F22N. 
Wszystkie tego konsekwencje 
zbadamy w najbliższym czasie. 


eJetfighter: Full Burn powinien 
wystartować jeszcze w tym roku. 





Lista dystrybutorów 
IPS £ LEM. 


AMI-COMM 
Gdańsk ul. Kartuska 245 
tel. 058- 32 10 44 


ARTICA 
Gdańsk Wrzeszcz ul. Matejki 6 
tel. 058- 47 02 62 


Warszawa ul. Angorska 15a 
tel 022- 617 14 78 


LK AVALON 
Rzeszów UI. Targowa 1/1010 
tel. 017- 85 22 707 


BILANG 
Szczecin PI. Rodła 8 
tel. 091- 59 57 68 lub 84 24 96 


PLAY 
Warszawa ul. Potocka 14 paw.2 
tel. 022- 33 08 09 


MARMET 
Zabrze ul. Wolności 262 
tel. 032- 271 56 11 w.460 
275 39 72 


MIRAGE 
Warszawa ul. Gen. Abrahama 4 
tel 022- 616 15 55 lub 51 


WALDI 
Wrocław ul. Klaczki 4/1 
tel. 071- 325 24 58 


USER 
Kraków ul. Przemysłowa 12 
tel. 012- 66 85 00 
56 46 66; 56 50 53 


SKLEPY FIRMOWE 


AGNUS 
Warszawa ul. Widok 19 


AMIKOM 
Białystok ul. Piłsudskiego 38 


ARTICA 
Gdańsk ul. Grunwaldzka 45 


BILANG 
Szczecin PI. Rodła 8 


CATOM 
Katowice ul. Mickiewicza 4 


COMAT 
Warszawa Dw. Centralny paw.12 


CMR DIGITAL 
Warszawa Al. Jerozolimskie 2 


DYNAMIC 
Sosnowiec ul. Modrzejewskiej 16 


MICRO-FAN 
Olsztyn PI. Wolności 2/3 


P.H.U. JANA 
Gliwice ul. Barlickiego 4 


WALDI 
Wrocław: ul. Św. Mikołaja 56/57 
Dom Handlowy FENIKS IV piętro 
Dom Handlowy PODWALE I piętro 


X-Y-Z 
Lublin ul. Okopowa 6 


Sklepy EMPiK Megastore 
na terenie całego kraju 


„GAGATA” 
Sklep Komputerowy 
Hala Elzam, pawilon 5 
ul. Grunwaldzka 2, Elbląg 


Ucz się z Garym Playerem 


Problemem komputerowego golfa jest to, że w niczym nie 
przypomina prawdziwej gry. Natomiast przeciwnicy macha- 
nia ciężkim kijem uważają to za podstawową zaletę. 


każdym razie konie- 

czność trzykrotnego 

kliknięcia myszką przy 
wykonywaniu każdego uderzenia 
— system sterowania wprowadzo- 
ny przez EA w odnoszącej sukce- 
sy serii PGA — z pewnością ma 
się nijak do wędrowania po mo- 
krej trawie i wbijania od czasu do 
czasu kija w ziemię dobrych kilka 
centymetrów od leżącej piłeczki. 

Firma Empire planuje napra- 

wić ten rozdźwięk — przynajmniej 
częściowo — wprowadzając system 
sterowania nazwany „MouseDrive” 
(przypominający nieco system za- 
machu myszką Sierry), gdzie za- 
miast klikać przesuwamy myszką i 
gdzie siłę oraz kierunek uderzenia 
określa ruch naszej ręki. 


Brzmi to jak znakomity system 
opracowany przez Interplay w 
grze Virtual Pool, który nagle po- 
kazał jak spartaczone były po- 
przednie systemy. Dlatego też z 
pewną dozą niecierpliwości ocze- 
kujemy premiery nowego golfa. 





W porównaniu z nowatorskim 
podejściem do machania kijem, 
wiadomość, iż The Golf Pro zosta 
stworzony we współpracy z byłym 
mistrzem Garym Playerem, które- 
go każdy ruch został dokładnie 
zdygitalizowany, co pozwala nam 
wcielić się w postać starszego już 
wiekiem mistrza kija, nie ma już 
takiego ciężaru gatunkowego, 
chociaż na pewno wart jest 
wspomnienia. Fakt, że pograć 
możemy na polach St Mellion 
International i Hilton Head Natlo- 
nal wywołuje u nas jedynie lekkie 
skinienie głową. 


e Recenzję The Golf Pro w jed- 
nym z następnych numerów. 
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Turnieje golfa zawsze zdają się odbywać przy pięknej, słonecznej pogodzie. Niekto- 


rzy to mają szczęście. 








Ogromny heroizm 


Gwiazdor najnowszej produkcji Interplay może i wygląda jak 
zaginiony członek grupy Village People, jest jednak bohate- 
rem próby wejścia w symbolizowany przez Tomb Raider ga- 
tunek pod tytułem Die By The Sword. 


ak można wnioskować z ty- 

tułu, jako oręż mamy tu dłu- 

gi miecz zamiast pary 
zgrabnych pistoletów, a elemen- 
tem, który sprawia, że gra wy- 
różnia się w tłumie rywali, jest 
innowacyjny system sterowania 
pomagający czynić z przeciwni- 
ków inwalidów. Ruszając my- 
szką określamy kierunek oraz 


Quake wychodzi na ulice 
Quake już wkrótce pojawi się na 
automatach. Amerykańskie firmy 


Quantum 3D i Hyperware współpra- 


cujące z twórcami oryginalnej gry, 
firmą Id, zaanonsowały już wyda- 
nie wersji działającej na żetony. Od 
strony technicznej sprawa przed- 
stawia się zupełnie obiecująco — 
Pentium II 266MHz w połączeniu z 
kartą Obsidian 3Dfx. W zestawie 
nie ma jednakże myszy — naszą mi- 
lusińską zastąpi trackball, a poza 


siłę cięć naszym mieczem, co 
daje nam absolutną swobodę 
kierunku i pozwala celować w 
poszczególne części ciała nie- 
szczęśników. Co ciekawsze, ni- 
czym w filmie Monty Pythona, je- 
żeli uda nam się odciąć nieprzy- 
jacielowi jakąś część jego ana- 
tomii, nie przerywa on ataku — 
komicznie podskakując, jeżeli 


tym jak zwykle „biegnij, strzelaj i 
szukaj klawiszy”. Kabiny będą łączo- 


zdołamy pozbawić go nogi. 
Brutalnej rzezi towarzyszy Spora 
ilość zagadek do rozwiązania, 
więc mamy nadzieję spotkać się 
już wkrótce z rodzajem pewnej 
alternatywy dla System Shock. 


© W oczekiwaniu na wiosenną 


premierę warto już naoliwić 
kolczugę. 


Co tu się dzieje? Nie mamy pojęcia. 





ne w zestawy po cztery i więcej do 
rozgrywania deathmatchy. Dodatko' 
wo, idąc na rękę początkującym, 
sceneria pojedynków będzie dobiera: 
na losowo. Planowane też są podob: 
ne wersje Duke Nukem i Shadow 
Warriora. 


Nadciąga nowa wojna światowa 
Battle.net, serwer firmy Blizzard wy: 
pływa na szerokie wody. Twórcy ta- 
kich tytułów, jak Diablo, Warcraft II 
i StarCraft, obecnie negocjują z 








Kolejny cios 


Podczas gdy kolejne klony Quake wpadają w poślizgi niczym 
maluchy na lodowisku, rzućmy okiem na jednego z przyszło- 


rocznych rywali tej kultowej gry. 


owinniście się wstydzić za 

swoje postępowanie z taki- 

mi tytułami, jak Terra Nova, 
Flight Unlimited, Shadow Caster i 
System Shock. Wszystkie są za- 
dziwiająco oryginalnymi produk- 
cjami Looking Glass, które roze- 
szły się w mniej więcej sześciu 
egzemplarzach każda — głównie 
wśród rodzin twórców. Jednakże, 
a nie zdarza się to zbyt często, 
macie możliwość poprawy. Loo- 
king Glass szykuje swoją odpo- 
wiedź na Erę Quake i stagnację 
przygodówek pod tytułem The 
Dark Project. Jest to, używając 
specjalistycznego żargonu, przy- 
godówka 3D. Oznacza to wtło- 
czenie w prawdziwie trójwymiaro- 
wy engine zagadek i elementów 


RPG, co ma w zamierzeniach 
stworzyć złożony produkt bazują- 
cy na innowacjach wypróbowa- 
nych w System Shock. Tłem wy- 
darzeń jest średniowieczna sce- 
neria, która najwyraźniej zainspi- 
rowała autorów do stworzenia no- 
watorskiego trybu multiplayer 
—„theftmatch”. Zabawa polega na 
tym, że niewielkie grupki złodzie- 
jaszków rywalizują ze sobą, by w 
określonym limicie czasowym 
ukraść jak najwięcej przedmio- 
tów nie biorącym bezpośrednio 
udziału w grze postaciom i ich 
wartownikom. 


© Niestety, Dark Project nie jest 
zagrożony rychłym wydaniem. 
Być może ukaże się na wiosnę. 


Amnesty International 


Nie byliśmy zbyt łaskawi dla Soccer Nation, gry piłkarskiej, 
która po raz pierwszy w dziejach łączy elementy zręczno- 
ściowe z bardziej stateczną stroną menedżerską. 


ednak po intensywnej reedu- 

kacji jesteśmy skłonni przy- 

znać ze wstydem, że nasze 
wcześniejsze obiekcje mogły być 
nie przemyślane. 

Największa innowacja w 
Soccer Nation to fakt, że dzięki 
ogromnemu wsparciu ze strony 
McDonalda, firma Sunsoft zdoby- 
ła gotówkę, by postawić potężny 
serwer intranetowy pozwalający 


Wielką Brytanią, Australią, Francją i 
Niemcami prawa do zainstalowania 
tam serwerów Battle.net, co pomog- 
łoby w kłopotach z dostępem do tych 
gier. Obecnie gracze z Europy, WIE 
cy zagrać w opcji multiplayer w Dia- 
blo na Battle.net, muszą się borykać 
z opóźnieniami wynikającymi z CY CS 
nia się ze Stanami. Blizzard ma na- 
dzieję, że jego międzykontynentalna 
sieć dojdzie do skutku jeszcze przed 


graczom wystawiać swoje zespo- 


ły w sieciowych rozgrywkach ligo- 


wych i pucharowych. Strona me- 
nedżerska jest potwornie szcze- 


gółowa, zaś element zręcznościo- 


wy wywazżono idealnie. 


© Soccer Nation ruszy do boju w 
lutym, a dla niecierpliwych adres 
Sunsoftu: http://www.sunsoft 
—games.com. 


WAWIE UO ZNN ETYKI 
Crafta. Po szczegóły zajrzyjcie na 
stronę www.blizzard.com. Także We- 
stwood na nowy rok planuje wydanie 
wersji angielskiej Westwood Chat. 


Profesjonalni gracze komputerowi na- 
prawdę istnieją | 
Profesjonalna Liga Graczy rozpoczę- 
ła w Stanach swój pierwszy sezon. 
Stworzona została przez TEN, naj- 
większy w USA serwer gier on-line i 
jest uważana za pierwszą COCO] 


Bardzo dobra grafika trójwymiarowa 
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Z dumnym uśmiechem po sukce- 
sach gry F22 Lightning II, firma 
Novalogic przygotowuje się do 

wydania kontynuacji pod tytułem 
F22 Raptor. Po wysłuchaniu gło- 
sów krytykujących F22 Lightning 


i brakuje jej porządnie zrobio- 
nych kampanii, autorzy twierdzą, 
że w Raptorze naprawią to wszy- 
stko. Będziemy mieli więc do czy- 
nienia z bardziej realistyczną sy- 
mulacją lotu i bardziej spójną 
strukturą misji. 

Jednak nie zanosi się na to, 
by autorzy wprowadzili obsługę 
akceleratorów 3D, przez co na 


ligę dla graczy PC. PGL (Professio- 
nal Gamers League) opiera się na 


Jl za to, że mimo iż wygląda prze- 
ślicznie to jest nieco uproszczona 
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Aaaaach! Znowu te F22 latają mi 
przed oczami. 













tym etapie prac Raptor wygląda 
jednak mniej imponująco niż od- 
jazdowa F22 Air Dominance Fig- 
hter DID. Novalogic czeka więc 
dużo pracy przed planowaną na 
marzec premierą. 










wkładzie sponsorów wysokości 
dwóch milionów dolarów i oferuje 
250 000 dolarów gotówką i nagrody 
dla tych, którzy znajdą się na szczy- 
cie tabeli (sama tabela działa po- 
dobnie do tabel stosowanych w gol- 
fie czy też tenisie ziemnym). Pier- 
wsze turnieje w Quake i Red Alercie 
rozegrane zostaną już niebawem, a 
następne tytuły już ustawiają się w 
kolejce. Więcej szczegółów postara- 
my się Wam przedstawić w następ- 
nym numerze PCG. 
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tudzianki 





Rudy 102 strikes back... 


Dowartościowanie strate- 
gów-ortodoksów? 


imo iż gatunek klasy- 
cznych gier strategi- 
cznych mających niewiele 
wspólnego z dzisiejszymi realti- 
me'ami odchodzi powoli do lamu- 
sa, ze zdziwieniem spostrzegliś- 





a 


my, że nadal mają one liczne gro- 
no zwolenników. Właśnie dla nich 
mamy ciekawą informację. 

Otóż na rynku ma pojawić 
się (premiera zapowiadana jest 
na grudzień — w momencie po- 
wstawania artykułu jeszcze o tym 
nam nie było nic wiadomo, ale 
być może gra jest już w sprzeda- 
ży — dop. Suicide'a) dość niety- 





Multimedia 


nowość !! 


MATEMATYCZNE | 
z PRZYGODY | 





„ płyty CD-ROM 
„ programy multimedialne 
„ internet - www 


maw 1 „ komputerowe 
„otoNism . _ prezentacje firm 





3 m WET” WKP PROTEZA 


ALBION 





hurt i detal - również 
sprzedaż wysyłkowa 


i. Wolności 7 Poszukujemy dystrybutorów - 
50-071 Wrocław Wysokie rabaty 


tel. (0742101 napisz lub zadzwoń po 


fax (071) 44 82 16 


e.mail. albionQalbion.pi Pełna ofertę handlową 
http://www.albion.pl 





powa gierka pt. Studzianki. Dla- 
czego jest ona taka nietypowa? 
No cóż, składa się na to wiele 
czynników, które omówimy po 
kolei. Zacznijmy od fabuły. Inspi- 
racją do napisania tego progra- 
mu dla autora były autentyczne 
wydarzenia rozgrywające się na 
Przyczółku Magnuszewa w 

1944 r., a szczególnie bitwa pod 
Studziankami. W tym momencie 
możecie się zapytać, co takiego 
nietypowego jest w tej grze. Otóż, 
mimo że jest to gra real-time, jej 
autor postawił na wysoki stopień 
realizmu oraz rzeczywiste odtwo- 
rzenie warunków pola walki. Jako 
przykład można podać wprowa- 
dzenie prawdziwych rodzajów 
wojsk i typów jednostek, możli- 
wość przygotowywania zasadzek 





Stary, dobry T-34 podoła każdym wa- 
runkom - wiadomo, ruska produkcja. 





przez chowanie jednostek w la- 
sach i domach oraz możliwość 
wcielenia się w postać zarówno 
generała, jak i szeregowca. Jest 
również element dla fanów Szart- 
ka „i innych jemu podobnych typ 
ków spod ciemnej gwiazdy —w 
Studziankach można pojeżdzić 
sobie czołgiem Rudy 102! Gra 
jest wykonana bardzo rozsądnie 
od strony merytorycznej — np. 
podczas wydawania rozkazów 
rozgrywka zostaje spauzowana, 
gracz ma wybór między dwoma 
fazami (bez głupich skojarzeń 
prosimy — faza oznacza w tym 
kontekście „stan”, khmm...): wy- - 
dawania rozkazów i rozgrywki 
(która jest podzielona dodatkowo 
na dwa tryby — ręcznego lub au- 
tomatycznego wydawania rozka- 
zów). Studzianki są wyposażone 
w możliwość rozgrywki na dwóch 
graczy. Piętą achillesową gry jest 
grafika, choć naszym zdaniem jest 
ona i tak najlepsza spośród pol- 
skich produkcji tego typu. Być mo: 
że wynika to z niewielkich wyma- 
gań sprzętowych — gra zadowoli 
się 486DX4 oraz 4 MB RAM. 


e Studzianki zostaną wydane 
przez firmę User i będą koszto- 
wały 59,90 zł. 





Pikiety w Itimie 

Gracze stale knują i w chwili gdy 
czytacie te słowa Ultima on-line 
jest już najbardziej znienawidzo- 


ną przez jej użytkowników grą. Tysią 
ce wściekłych graczy rozbiera swoje 
postacie, kupuje alkohol i demon- 
struje na schodach prowadzących do 
zamku Lorda Britisha, siedziby ont'li 
ne Richarda Garriota, twórcy Ultimy. 
Gracze twierdzą, że przebudowanie 
Ultimy do masowego użytku wcale 


nie działa tak bajecznie, jak było za: 
powiadane, a firma Origin zbytnio 
się tym nie przejmuje. Taki cyberne: 
tyczny protest jest, jak dotąd, ewe- 
nementem w historii giercowania. 











Sprawa dla ucznia 
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Chociaż grafika w obu opisywanych programach Albionu nie jest powalająca, to 
musicie przyznać, że ma w sobie wiele uroku. Na pewno spodoba się wszystkim 


A hociaż rok szkolny dociąga 
_ _ już prawie do pół metka, to 

W nadal nie można ignorować 
pani od języka polskiego i mate- 
matyki. Jeśli nie lubicie siedzieć 
nad książkami, a bardziej prefe- 
rujecie komputery, mamy tu 

coś dla Was. 

Pierwsza rzecz to multime- 
dialny program Matematyczne 
Przygody. Produkt teb jest prze- 
znaczony dla dzieci w wieku 5-10 
lat. Charakteryzuje się dość przy- 
jemną (aczkolwiek nie powalają- 
cą) dla oka grafiką i animacjami. 
Program nauczania obejmuje ma- 
teriał z matematyki z niższych klas 
szkoły podstawowej (dzieci w wie- 
ku 5-10). Jest to kolejno: dodawa- 
nie i odejmowanie, mnożenie i 
dzielenie, porównywanie liczb, ró- 
wnania z niewiadomą i kolejność 
działań. Program został przygoto- 


Tak wyglądają Matematyczne Przygody. 


Zapewne już spotkałeś się w swoim 
życiu z pinballami na PC? Tak, są ich 
dziesiątki (i wszystkie zresztą takie 
same). Dlaczego więc rozwodzimy 
się nad tym konkretnym? Ponieważ 
pochodzi on ze stajni Apogee/3D 
Realms, twórców fenomenalnego 
Duke Nukem 3D. Balls of Steel 
będzie zawierać kilka efektownych 
stołów wzbogaconych o podgierki, a 
w nich m.in. strzelanie do małych, 
bezbronnych zwierzątek i inne 


wany w wersjach — łatwiejszej, 
trudniejszej, zabawowej oraz 
konkursowej. Przy tworzeniu 
Matematycznych Przygód 
szczególną uwagę zwrócono na 
to, aby wszystkie ćwiczenia 
przypominały bardziej zagadki 
tudzież szarady, a nie żmudne 
przerabianie suchego materiału 
matematycznego. Trzeba przy- 
znać, że pomysł ten udało się w 
pełni zrealizować autorom pro- 
gramu. Innym ciekawym progra- 
mem edukacyjnym dostarczo- 
nym nam przez Albion jest Mię- 
dzy Nami Literkami. Tym razem 
dzieciaki będą miały okazję po- 
uczyć się języka polskiego. Po- 
dobnie jak Matematyczne Przy- 
gody, program ten kierowany 
jest do dzieci w wieku od 5 do 
10 lat. Treść Miedzy Nami Liter- 
kami obejmuje gramatykę (m.in. 
wyrazy z „ch” i „h”, „rz” i „ż” oraz 
„u” i „ó”) oraz wspomaganie na- 
uki czytania i pisania. Technika 
wykonania tego programu przy- 
pomina dość mocno tę z Mate- 
matycznych Przygód. Podsumo- 
wując, oba programy są dość 
ciekawą pozycją dla wszystkich 
dzieciaków, które lubią obco- 
wać z komputerem, a ich rodzi- 
ce chcieliby, aby nie służył im 
wyłącznie do grania. 





przygody całe ociekające krwią. 
Dynamiczna i bardzo realistycz- 
na symulacja ruchów kulki, 
oryginalna muzyka towarzysząca 
rozgrywce, mówiące postaci (w 
pinballu???, eh, czego to ludzie 
nie wymyślą) i wspaniała grafika 
w wysokiej rozdzielczości 

CA MIZEECTOOR NICOLE) 
mieszankę. Oczywiście stół o 
nazwie „Duke Nukem” był w 

tym programie po prostu 
nieunikniony. 
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tomb raider II 
nba 98 

Iba II 

total annihilation 
jedi knight 
lands of lore II 
broken sword II 
constructor 
conqest earth 
dungeon keeper 
10 dark reign 
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GŁOSUJCIE NA 
TRZY TYTUŁY ! 
WSZYSTKIE KARTKI WEZMĄ UDZIAŁ 


W LOSOWANIU GIER Z CZOŁÓWKI LIST. 
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Kolejna słynna postać świata gier komputero- 
wych sięga wstecz pamięcią szukając swoich fa- 
worytów do zabrania na wypadek hipotetycznej 


katastrofy morskiej. 


W TYM MIESIĄCU... 
Jez San 


Pozycja: szef Argonaut Soft 


Krótka historia: Po zdobyciu 
rozgłosu dzięki stworzonym na 
Atari ST szaleństwie pod tytu- 
łem Starglider, Argonaut poka- 
zała kilka swoich sztuczek na 
Nintendo w Starfox. Zespół Sa- 
na jest odpowiedzialny również 
za bliższy nam Creature Shock i 
trójwymiarową nawalankę FX 
Fighter Turbo. Argonaut stwo- 
rzyła również Brender, engine 
renderujący 3D oraz system wy- 
korzystywany w takich produk- 
cjach, jak np. /-War. 


Aktualny projekt: Croc dla fir- 
my Fox Interactive 


„Moje ulubione gry najlepiej po- 
znać po tym, jak dużo czasu 
zmarnowałem na nie... Moją 
pierwszą „najlepszą” grą była 
trylogia gier kosmicznych stwo- 
rzonych w latach 1978-79 na po- 
siadany wówczas przeze mnie 
komputerek TSR-80, które były 
niewiarygodnie wciągające, za- 
wierając elementy handlu w kos- 
mosie, podbijania obcych cywili- 
zacji itp. Galactic Empire, Gala- 
ctic Trader i Galactic Revolution 
były przyczyną wielu bezsen- 
nych nocy. 

Następnie dostałem BBC Micro i 
spędziłem młodość, grając w kla- 


syczne klony automatów do mo- 
mentu otrzymania swojego pier- 
wszego modemu. Zalogowałem 
się do MUD-a (Multi User Dun- 
geon) i dzięki uprzejmości przy- 
jaciela z uniwersytetu w Essex 
po raz pierwszy spróbowałem 
gry multi-player. Zostałem pier- 
wszym „człowiekiem z zewnątrz”, 
który osiągnął stopień Wizarda, I 
przez jakiś czas zajmowałem się 
torturowaniem innych śmiertelni- 
ków, dopóki nie odkryłem „płat- 
nej pracy” i rachunków telefoni- 
cznych rodziców... 

Mniej więcej w tym samym 
czasie, uczęszczając do collegu, 
wpadłem w zręcznościówki, z 
których moją ulubioną była Mar- 
ble Madness razem ze Star 
Wars, jeżeli chodzi o zręczno- 
ściówki 3D. W koncu kupiłem so- 
bie 16-bitową konsolę SNES. 
Moim tytułem do chwały jest fakt, 
że jako pierwszy na świecie (nie 
licząc pracowników Nintendo) 
ukończyłem Super Mario World. 
Zabrało mi to miesiąc z mojego 
życia. Dosłownie cały miesiąc. 
Kiedy pojawiły się PlayStation I 
N64 grałem w pierwsze na nie 
gry do upadłego. Ale w tej chwili 
moją ulubioną grą jest Croc. Dzi- 
wnym zbiegiem okoliczności mo- 
ją ulubioną zręcznościówką jest 
bijatyka Croc! Łatwo możecie so- 
bie wyciągać z tego wnioski.” 


Oto słynny Croc, od którego zdaniem Jeza po prostu nie można się oderwać. 
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Awans © Spadek © Bez zmian © Premiera * Powrót 


Żyjemy w niespokojnych czasach. Obecnie pierwsze 
miejsca na listach przebojów są tak bezpieczne jak rzym- 
scy cesarzowie, biorąc pod uwagę fakt, że Tomb Raider 
ll zostaje na przestrzeni ostatnich czterech miesięcy 
czwartym Numerem Jeden. Ale jak długo to potrwa? Qua- 
ke Il może zrobić dużo zamieszania... 
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„0 CD-ROM 


Tomb Raider II 

Jedi Knight 

Blade Runner 

Flight Simulator 98 

Riven 

Total Annihilation 

Age Of Empires 
Championship Manager 97/98 


International Rally Championship 


Carmageddon Spalt Pack 
(WEZ 

Dark Reign 

Broken Sword 2 
Little Big Adventure 2 
Starfleet Academy 
Hexen II 

Dungeon Keeper 
Worms 2 

Land Of Lore 2 

CaC: Red Alert 


Eidos 

Virgin 

Virgin 
Microsoft 
Broderbund 
GT 
Microspft 
|jfo(o<] 
Europress 
SCI 

GT Replay 
Activision 
Virgin 

EA 

Ja ZJ -VY/ 
Algi EJlojgi 
Electronic Arts 
MicroProse 
Virgin 
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Podczas gdy listą aktualnych gier wstrząsają ciągłe 
turbulencje, o tyle lista Najbardziej Oczekiwanych jawi 
się jako oaza spokoju. Tradycyjni podejrzani przetaso- 
wują się nieco, ale przynajmniej (zazwyczaj) wiemy na 
czym stoimy. W każdym razie trzy z czterech pier- 
wszych pozycji znikną z listy i jakieś przebojowe młoko- 
sy wskoczą na ich miejsce. 


1. © Quakell 6. Grim Fandango 
2. © Tiberian Sun | 7. © Half Life 

3. © Monkey Island 3 - 8. © Unreal 

4. Tomb Raider II 9. © Sim City 3000 
5. © Duke Nukem Forever OSKAR 





„Jestem Guybrush Threepwood” 


No, Lara, to już czysta prowokacja! 


PC WORLD 


THE COMPUTER SUPERSTORE 






OC dwudziestka PC Gamera powstała przy udziale PC 
World - największego dystrybutora gier na PC w W. Brytanii. 






HTTP://www.MEGAUS.COM.PL 


PO A NAM MATERIAŁ ŹRÓDŁOWY s 
A WYPRODLUKUJEMY CI 
DOSKONAŁEJ JAKOŚCI KRĄŻEK! 
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PYREPAROORA jakoś ść produktów. 
Wielokolorowy nadruk nadając 
ptytom atrakcyjny wygląd. 


Największa i najnowocześniejsza 
ttocznia ptyt kompaktowych 
w Polsce. 





CD MANUFACTURE 
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Tak wygląda przebrzydły tyran — wróg demokracji, 
wolności i tym podobnych chwytliwych aczkolwiek 
pustych haseł. Lać go, laaać! 


Wszyscy miłośnicy C£C drapiąc się w potylicę westchną ze 
zdziwieniem i pewnym znudzeniem: eee, jakiś kolejny se- 
quel, chyba tym razem zafundowali Red Alertar w kosmo- 


sie. A tak wcale nie jest! 


wego czasu widząc co dzieje się na ryn- 
ku gier strategicznych realtime, nawet tak 
szacowna firma jak Lucas Art postanowi- 
ła wsadzić swoje trzy grosze. No, ale co 
byśmy chcieli powiedzieć o Afterlife, (bo to właś- 
nie poczynili programiści LA), to chiciorek to nie 
był. Rebel Assault i Yoda Stories udowodniły, iż 
kilkukrotne galopowanie na tym samym koniu 
prowadzi tylko do padnięcia zwierzyny (a co za 


UUAJLUCIH | 


Gdy po raz pierwszy usłyszeliśmy o grze realtime, która 
miała wykorzystywać pomysł Gwiezdnych Wojen, nosiła 
ona tytuł Rebellion i było o niej cicho wszędzie, jak w ko- 
stnicy. Na szczęście już tak nie jest i po przerobieniu 
(dość gruntownym) grafiki, menagerzy wreszcie zdecydo- 
wali się wypuścić „TO” na rynek. I bardzo dobrze. 
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tym idzie i wsypy finansowej). Wydawałoby się 
więc, że panowie będą powracać do tematu Star 
Wars z ostrożnością sapera na polu minowym. 
No, ale znów nie dane jest zasnąć snem spra- 
wiedliwego pokolenia Gwiezdnych Wojen. 
(eeeeee, nie mam na myśli Reagana...). Tym ra- 
zem Lucas Artowskie podejście do tematu strate- 
gii real time zapachniało czymś nowym i mamy 
nadzieję, że będzie to ziszczeniem modlitw, wszy- 
stkich miłośników tej wspaniałej serii. Przed nami: 
Star Wars: Supremacy. 

Osiągnięcie zwycięstwa w grze nie jest ta- 
kie łatwe, ale fabuła z pewnością do nazbyt za- 
wiłych nie należy. Jeśli wcisnąłeś się we wdzian- 
ko tego fetyszysty Vadera i pokręconego jak 
ekonomia lmperetora Palpatine'a, to będziesz 


Główny screen walki. To właśnie na nim grupujesz 
i prowadzisz do walki swoje jednostki. Khhmm... 
Czasami nakazujesz im też odwrót... 


musiał zaprosić na wizytę w swoim lochu takie 
znakomitości, jak Mon Mothma czy Luka Skay- 
walkera (a co z moim ulubionym producentem 
samochodu T i miłośnikiem serii, Harrison, 
Rebeliantów. Jeśli zaś jesteś prawym człowie- 
kiem, to schwytanie obrzydliwca Vadera i tego 
tyrana Imperatora, jest twoim wyzwaniem życio- 
wym. Aha, zawsze gorsi mają łatwiej (a co, jak 
chcesz być uczciwy, to się męcz, morduchno...). 








Bitwę toczysz w czasie rzeczywistym. Liczy się szybkość — 
tylko skok do hyperprzestrzeni i ucieczka do innego syste- 
mu zagwarantują Ci całość Twego tyłka. 













syste, Mmperial force 
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Takie wysokiej jakości, filmowe scenki znacznie uatrakcyjniają rozgrywkę. 





Do przebycia będziesz miał około 200 (słownie: 
dwustu!!!) systemów gwiezdnych. Jest o co się 
bić! Na początku będziesz zapewne przeżywał 
rozterki młodego Napoleona, ale i tak wiemy, że 
postąpisz słusznie. Więcej planet, więcej władzy! 


Łowcy flot kosmicznych 


No tak, przecież cały cyrk dzieje się właśnie tutaj. 
Otchłań zassie Cię bez problemu. Żeby ją poko- 
nywać (i nie tylko ją, ale o tym dalej), musisz po- 
siadać flotę, zdolną do przyjęcia bitwy w prze- 
strzeni lub transportu wojsk (do desantu również). 
Ale to nie wszystko. Na krążących wokół planet 
asteroidów znajduje się wystarczająco dużo dro- 
gocennych minerałów, by stały się one zarzewiem 
konfliktu. Swoje statki będziesz tworzył w specjal- 
nych, orbitalnych bazach, tylko siły lądowe bę- 
dziesz mógł masowo wystawiać na planetach. 
Wszystkie te cacka osłonisz systemem tarcz ener- 
getycznych lub zapewnisz im ochronę wieżyczek 
laserowych. Twoja flota będzie wspierać zadania 
desantowe (na innych planetach), „sugerować” 
terenom neutralnym zajęcie „jedynie słusznego” 
stanowiska i zapewni kontrolę nad niezbyt lojalny- 
mi sprzymierzeńcami. 

Rzecz jasna prawdziwą esencją tej zabawy 
są bitwy i to właśnie w nich będzie brała udział 
Twoja z trudem poskładana flota. Gdy dochodzi 
do niej, przed Twoimi patrzałkami roztoczy się ob- 
raz prawdziwego kosmicznego pola walki. Możesz 
dowodzić każdą z jednostek oddzielnie lub pozo- 
stawić pewnej ich części autonomię w dziedzinie 
postępowania z wrogiem. Tak czy inaczej ważne 


jest tylko to, kto zostanie kupką spalonego mate- 
riału w wielkiej, czarnej nieskończoności. 

Esencją tej gry jest jej niezwykłe podobień- 
stwo do gier turowych. Fabryki spokojnie produ- 
kują broń, zaawansowanie budów czy regenera- 
cji jednostek zaznaczone tak klasycznymi dla 
gier real-time „barami”. Niby wszystko znane... 
Ale nie jest to zabawa w stylu Red Alert. Tutaj nie 
dowodzisz w minibitwach, które kolejno stacza- 
ne wreszcie dadzą zwycięstwo. Zbyt drogocen- 
ne są materiały wojenne. Obstawiasz więc swoje 
bazy setkami zabezpieczeń, obserwujesz co po- 
rabiają sąsiedzi zza miedzy i szykujesz się do 
zajęcia kolejnych systemów. To kompleksowa 
strategia, przy której odważę się użyć porówna- 
nia do Civilizacji (o już widzę zagniewanych „kla- 
syków”, spoko, braciszkowie... spójrzcie na to 
dziełko). Ale jest to Civilizacja real-time. Gra wy- 
magająca iście nieziemskiego podejścia i nie- 
szablonowych rozwiązań. 


Nasze blaszane maskotki 


Dzięki Bogu nasi kolesie programiści nie zapo- 
mnieli o wysoce funkcjonalnym „helpie” dla na- 
szych strategów. Gdy pogrywasz Rebeliantami, 
meandry tego fachu odsłonią Wam stojący przy 
głównym terminalu wojennym R2-D2 i C3-PO. Jak 
ktoś nie wie o co chodzi, to powinien właśnie prze- 
stać czytać i w drodze na szafot chwycić za książ- 
kowe wydanie tego dzieła (bo potem mu się... film 
urwie, he, he). Gdy zaś lubimy „nielubianych” i 
właśnie wskoczyliśmy we wdzianko Imperialistów, 
to ten sam problem rozwiążą nam dwie nie znane 


Z OSTATNIEJ CHWILLIL... 
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(Po lewej) Spójrzcie na tego owłosionego, dużego 
faceta — tak wygląda gostek, który na siłę kreuje 
się na tzw. metala. (U góry) Jeszcze jeden screen 
Z gry — w Sfar Wars: Supremacy możecie stać się 
albo „bee” albo „cacy”... Fajnie! 


Wygląda na spory wybuch. Czyżby Rosjanie rozpoczęli wyśig zbrojeń? 





nikomu kreatury z bajki o Lordzie Vaderze. Ich po- 
moc naprawdę może się przydać bo nie opowia- 
dają one tylko słabych dowcipów, ale potrafią 
ostrzec przed jakąś większą wpadką. O dzięki 
Wam, bezimienni programiści LA!! 

Grafika w Supremacy jest wspaniała, a fil- 
miki wideo odgrywane między zadaniami mogą 
powalić na kolana. Naprawdę zawodostwo 
(rzecz jasna pochodzą one z poprawionej wersji 
filmowej trylogii). Niektóre z ikonek wymagają je- 
dnak niewielkich retuszy, choć akurat to wraże- 
nie skutecznie przesłania świetna encyklopedia 
(piękne artworki!!). Gierka wymaga jednak je- 
szcze pewnego dotarcia. 

Ta gra to zabawka dla tych, którzy zdegrado- 
wali w naszej Top Liście Civilization. Czy chcą, czy 
nie, ona itak ich dopadła, tyle tylko że w kosmi- 
cznym (dosłownie) wcieleniu. Star Wars: Supre- 
macy zapowiadana jest przez Lucas Arts na po- 
czątek 1998 roku. Warto trochę poczekać. MH 
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Dawno już nie mieliśmy okazji zachwycać się samochodowymi wyścigami. I chociaż Screamer Rally poszedł na łatwiznę, korzystając z engine Screamera 2, to itak 


ma szansę podnieść ciśnienie u miłośników wyścigów. 





GREAMER RALLY 


„Czy już dojechaliśmy?”, „Trochę kręci mi się w głowie.” — 
Oto kwestie, których nie usłyszycie w grze, ale zacytowałem 


je nie bez kozery. 


ie ma wątpliwości, że Screamer 2 
jest jedną z najlepszych wyścigó- 
wek, jakie można zainstalować na 

' naszych komputerach. Superpłynny 
engine gry, sceneria wyglądająca tak dobrze, 
że można wypaść z trasy gapiąc się na przy- 
drożne drzewo oraz, co najważniejsze, masa 
odjazdowych samochodów, które można pod- 
dawać najtrudniejszym próbom. Był to zna- 
czny postęp w porównaniu z oryginałem. 

Tym razem programiści z Milestone pod- 
dali gruntownej przeróbce jądro Screamera 
2, zmienili sportowe coupe na turbodołado- 
wane wozy do wyścigów w terenie oraz dodali 
torów i wspomaganie ze strony kart 3D. 

Pierwszą różnicą, która rzuca się w 
oczy, jest większa szybkość, której w ogóle 
nie przeszkadza większa liczba detali w sce- 





___W poprzednim odcinki 


Niedawno zamieściliśmy krótką wzmiankę na temat naj- 
nowszego produktu Virgin. Lirycznie wzdychaliśmy nad za- 
pełnionymi turystami trasami Screamer Rally, chociaż nie 


dane nam jeszcze było wtedy oglądać występujących w 
grze samochodów. Zdziwiło nas to, że gra jest dużo szyb- 
sza niż wydawałoby się to możliwe i już teraz wygląda, jak 


ł 


najlepsze wyścigi terenowe na PC. 
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neriach. Na jednej z naszych wyposażonych 
w 3Dfx maszyn gra chodziła jak marzenie i 
wyglądała po prostu pięknie — liczone w cza- 
sie rzeczywistym odbicia w lusterku wste- 
cznym, chmury wymieszanych z błotem liści 
zostawianych z tyłu i zgrzytliwe kraksy. 


W starciu z wielkimi 


W konkurencji z zadomowionymi już na rynku 
grami z serii Network Q firmy Europress, a w 
szczególności z ich najnowszą produkcją 
International Rally Championship, Screamer 
Rally ma wiele do udowodnienia w dziedzinie 
realizmu. Nie jest to jednak po prostu Screa- 
mer 2 z dodanymi samochodami rajdowymi. 
Zmienne warunki atmosferyczne i warunki na 
trasie — włączając w to deszcz, śnieg, lód, ka- 
mienie i błoto — oznaczają, że dostosowanie 
samochodu do konkretnych warunków jest 
niezwykle istotne. 

W trybie singleplayer walczymy z dwo- 
ma innymi zespołami, mając do dyspozycji 
pięć nowych samochodów i siedem nowych 
tras w tak oddalonych od siebie miejscach, 
jak Chiny, Arizona czy Kolumbia. 

Zaimplementowanie wsparcia dla akce- 
leratorów 3D odmieniło wygląd gry oferując 
efekty dymu, jarzące się w mroku tylne światła 
i nieprawdopodobnie gładkie nawierzchnie. 

Znacznie zmieniono też sposób prowa- 
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Sielankowy wiejski francuski krajobraz stanowi 
doskonałe tło dla tej niczym nie usprawiedliwionej 
i całkowicie fatalnej w skutkach kraksy. 





dzenia samochodów, co oznacza, że dużo 
częściej trzeba będzie korzystać z hamulców, 
by z powodzeniem pokonywać ciasne zakrę- ? 
ty. Pod tym względem, jak również dzięki 
zwiększeniu ilości rywali oraz ulepszeniu me- 
chanizmów sztucznej inteligencji, Screamer 
Rally stanowi dużo większe wyzwanie niż po- 
przednie wersje. Tryb singleplayer daje do 
wyboru pojedyncze wyścigi, pełne mistrzo- 
stwa oraz jazdę na czas, podczas gdy roz- 
grywka multiplayer pozwala, podobnie jak w 
Screamer 2, grać dwóm graczom na podzie- 
lonym ekranie lub sześciu w sieci. 
Wychodząc po znakomitej International 
Rally Championship może się zdarzyć, że fani 
gatunku zadowolą się wcześniejszymi błotni- 
stymi wyścigami. Jednak nie ulega wątpliwo- 
ści, że Screamer Rally zapowiada się na po- 
ważną konkurentkę, o czym powinniśmy prze- 
konać się za miesiąc, kiedy to położymy na- 
sze łapy na końcowej wersji. GA 
| 





irma VIS kończy właśnie prace nad 
grą, którą nie kto inny jak my określi- 
liśmy niedawno mianem „kandydatki 
na kolejne wielkie wydarzenie”. Jest to 
HEDZ, czyli Head Extreme Destruction Zone. 
Od czasu naszego pierwszego kontaktu z 
bardzo wczesną wersją gry kilka miesięcy te- 
mu wszystko rozwija się zgodnie z planem. W 
tym miesiącu wpadła nam w ręce wersja de- 
monstracyjna, dzięki której mogliśmy zorien- 
łować się jak działa system walki i system 
punktowy. 


Nie trać głowy 


Od początku, kiedy to wybieramy pięć posta- 
Ci, które zabierzemy na arenę zmagań, wyda- 
| rzenia rozgrywają sie w 

c Fx grywają Się 


s R. 3%, szaleńczym tempie. Każ- 
z * da głowa ma dwa tryby 


*,) ataku — standardowy i 
sobe” specjalny. Każdy jest 
! właściwy dla danej 
4 „W. G głowy i każdy odpowia- 

= da jej charakterowi — na 
| przykład Groucho strzela 
cygarami, amerykański 
N w futbolista piłką, a gene- 
rał Patton jeżdzi czołgiem, 
ostrzeliwując wszystko, co na- 
winie mu się pod lufę. 
4 Engine sprawia wrażenie 
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W poprzednim odcinku... 


Bardzo trafnie przyrównaliśmy niedawno HEDZ do 
niesamowitego Mario z N64 i jeżeli chodzi o engine 
graficzny jest to ze wszech miar uzasadnione. Wy- 


jaśniła się też niejasna dotąd kwestia kolekcjono- 
wania głów. Po prostu pa zabiciu przeciwnika bie- 
rzemy jego głowę, udajemy się do jednego z wielu 
kolektorów i wrzucamy ją tam. W ten sposób wzbo- 
gaca ona nasz podręczny zbiór. 








Mając asa w rękawie pod postacią swej nowej, niesamowi- 
tej gry, VIS Interactive może się cieszyć na myśl, jaki nu- 
mer wywinie konkurencji. MATTHEW PIERCE 





Wybraną przez nas głowę reprezentuje pięć ikon dostępnych za jednym naciśnięciem klawisza. 





wyjątkowo sprawnego, chociaż nadal nie je- 
steśmy pewni co do efektywności sterowania 
w walce. Szczególną troską napawa nas ce- 
lowanie — poziomy, które dane było nam zo- 
baczyć, Są tak otwarte, że najlepszym spo- 
sobem wydaje się gorączkowe naciskanie 
„łire” stojąc twarzą w twarz z przeciwnikiem. 
Jeżeli jednak w ostatecznej wersji gry 
znajdą się mniej rozległe i zapełnione za- 
mkniętymi obszarami levele, to HEDZ ma 
szansę zdrowo potrząsnąć konkurencją. ADEDY Kp , Nąć wszystkie drobne man- 
Jeżeli chodzi o stronę graficzną, totrud AFFYTYYAA JA kamenty, możemy oglądać 
no Coś zarzucić wykonaniu tej gry. Postacie, i narodziny klasyka. Mamy 
wielką nadzieję, że tak 


właśnie się stanie. 23 


które raczej szybują niż spacerują, są pięknie 
animowane przy wykorzystaniu technologii łą- 
czącej voxele i poligony, przez co czasami 
trudno odróżnić poszczególne głowy, co mo- 
że rzutować na dobrze zapowiadający się 
tryb multiplayer. 
Mimo wszystko HEDZ pozostaje jedną z 
najoryginalniejszych gier, jakie dane nam było 
oglądać od dłuższego już czasu, 
i jeżeli autorom uda się usu- 
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ZOSTATNIEJ CHWILI... 
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Tak, wiem. Na każde świę- 
ta raczeni jesteśmy nową 
wersją Sensible Soccer, ale 
ta jest zupełnie inna. Słowo 
honoru. STEVE OWEN 


rzypomnijcie sobie, moi drodzy, Wiz- 
ball, Parallax, Cannon Fodder i Sen- 
sible World Of Soccer. Jeżeli ktoś nie 
zgodzi się z twierdzeniem, że Sensible 
Software Jona Hare'a jest jedną z najmniej- 
szych firm software'owych zasługujących na 
największy szacunek, to należy mu się ostre 
pałowanie. Niech się schowa Actua i FIFA, 
gdyż jedyną pecetową grą wartą zachodu jest 
cudownie wręcz prosta Sensi. 

Jednak Jon Hare, jedna z ostatnich wiel- 
kich postaci w tym biznesie, pierwszy przyzna- 
je, że Sensible Soccer szybko traci swoją 
przebojowość. „Wydaje mi się, że ostatnia wer- 
sja Sensible Soccer nigdy nie powinna zostać 





"W poprzednim odcinku... Sensi 2000 


Poza krótką wzmianką na temat tego, że czas na Sensi w 
3D Jon Hare i spółka trzymali gęby na kłódkę. Jednak po- 


przednie wcielenia często gościły na naszych łamach. Sen- 
sible Software z pewnością ucieszyła wieść, że ich ukocha- 
ne dziecko znalazło się na 41 pozycji naszej listy Top 100. 
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(U góry) Zanosi się na to, że dynamika akcji ni- 
czym nie będzie ustępować poprzednim wer- 
sjom.(Po prawej) W Sensible Soccer 2000 
najmniejsze futbolowe sprite'y świata zostały 
wciągnięte w świat 3D. 





wydana” — przyznaje — „Była to desperacka 
próba ze strony Warner Interactive zarobienia 
pewnej ilości gotówki.” Ale niewiele z tego wy- 
szło. Warner zamknął swoje podwoje kilka mie- 
sięcy później, ale na szczęście dla Sensible 
przekazał swoje portfolio GT Interactive. 

„Pracujemy nad Sensible Soccer 2000 od 
trzech lat” — wyjaśnia Jon. Może wydawać się 
to długim okresem jak na grę zręcznościową, 
ale Sensible Software korzysta z usług niewiel- 
kiego, za to bardzo zaangażowanego w swoją 
pracę zespołu, zatrudniając dodatkowych arty- 
stów i programistów jedynie w końcowej fazie 
prac, aby do świąt „dopieścili” szczegóły. 


Kuracja 3D 
Sensible Soccer nie starał się nigdy symulo- s * 
wać piłki nożnej, usiłując raczej przedstawić tę śm] » 
wspaniałą grę jako szybką zręcznościówkę. 
Rozrywka, szybkość, taktyka, dynamiczne 
reakcje. Tak więc kiedy usłyszeliśmy o pracach 
nad wersją 3D doszliśmy do wniosku, że Hare i 
spółka zaprzedali swoje ideały. Wypróbowaw- 
szy jednak ukończoną w 80% wersję z rado- 
ścią donosimy, że nic podobnego się nie 
stało. Od razu widać, że system sterowania 
jest identyczny z tym znanym z amigowego 
klasyka, nie licząc dodania klawisza przy- 
spieszacza używanego po przejęciu piłki. 
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Widok niewiele się zmienił z tym, że niewyrażne 
plamki zostały zastąpione niezbyt dokładnie wy- 
modelowanymi sprite ami w SVGA poruszający- 
mi się dzięki motion-capture. Nadal jednak wi- 
dzimy na ekranie większość boiska, co pozwala 
na dokładne podania i strzały. | 
Tak więc mimo tego, że mamy do czynienia 
z zupełnie nową grą, to jednak jest to stara Sen- 
sio wyglądzie odpowiednim dla końca lat 90. 


Marzenie statystyka 


Miłośnicy statystyk docenią z pewnością setki 
drużyn w autentycznych składach oraz możli- 
wość konstruowania własnej. Trenerzy mo- 
gą kierować zachowaniem się zespołów tą- 
cznie z określaniem w jaki sposób każdy 
gracz będzie reagował na przeciwników i 
piłkę. Imponujący wachlarz opcji. Przede 
wszystkim jednak Sensible Soccer 2000 
ma szansę zostać najlepszą futbolówką 
na PC, aspirując jednocześnie do miana 
jednej z najwspanialszych zręcznościówek, nie 
mówiąc o tytule najbardziej wciągającej za- 
bawy dla dwóch osób oraz najlepszym spo- 
sobie spędzenia wolnego czasu. 533 
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Uwaga: Gra działa tylko.z Windows 95. 

eS. Z sklepów MO 
Gra dostępna również wssprzedaży wysyłkowej. 
Cena-detaliczna: Hs 
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Heavy Gear obiecuje coś więcej niż miasta przypo- 
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A cóż to za metalowy potwór pojawia się na horyzoncie, 


siejąc zniszczenie na prawo i lewo? 


igdy nie można przeceniać Mecha, a 
tym bardziej Geara. Activision straciła 
licencję MechWarrior, ale Heavy 
Gear, trójwymiarowa strzelanka z me- 
chanicznymi wojownikami w roli głównej, do- 
wodzi, że nie zapomniała jak stworzyć bardzo 
dobrą grę z robotami wielkości budynków. 
| w rzeczy samej dynamika Geara poka- 

zuje, że Mech nadaje się już do lamusa. Gear 
A.D. 1997 potrafi przykucnąć za wystającą 
skałą, rzucić świeżo wynalezionym granatem 
w ukrytego przeciwnika i wykonać unik — coś 
nie do pomyślenia w przypadku MechWarrio- 
ra. Ten jeden prosty manewr może rozwiązać 
największą bolączkę serii MechWarrior — ten- 





poprzednim odcinku... Heavy 


Wieść, że Activision nie zamierza rezygnować z robotów po 
stracie licencji na MechWarriora naprowadziła nas po raz 


pierwszy na trop Heavy Gear. W ten sposób znaleźliśmy pro* 
gramistów firmy, mogących poszczycić się ponad pięcioletnim 
doświadczeniem w tworzeniu wojen robotów, zatopionych w 
pracach nad konwersją tej klasycznej RPG na PC. 


| 
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dencję do nieustannego, trochę anormalnego 
krążenia wokół siebie Mechów podczas walki. 
Ręczne granaty to tylko jedna z wielu za- 
bawek ze wzbudzającego respekt arsenału 
Heavy Gear. Najpotężniejsze bronie, jak cięż- 
ki akcelerator cząstek, którego sam A. 
Einstein by się nie powstydził czy działo polo- 
we, są za duże nawet dla największego Gea- 
ra. | oto na scenę wkraczają inne pojazdy — 
unoszące się na poduszce powietrznej czołgi 
(wyobraźnia ludzka nie ma granic...) i wspar- 
cie lotnicze. Geary to po prostu najważniej- 





Im większy Gear, tym trudniej go powalić — zaczy- 
nasz wtedy częściej myśleć o powrocie do bazy. 
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sze, ale nie jedyne elementy uczestniczących 
w walkach armii. Dlatego należy właściwie ko- 


rzystać z ich możliwości, jeżeli nie chcemy 
ponieść klęski wskutek ostrzału z daleka lub 
wyjść cało z chaotycznej potyczki. 


Czas na zmiany 
Zbadaliśmy też łatwy w obsłudze system op- 
cji wyposażenia naszych robotów bojowych. 
Najpierw należy wybrać korpus, przez co 
decydujemy o całkowitym charakterze Gea- 
ra. Do dyspozycji mamy cztery typy — 
bardzo szybko poruszającego się Zwiadow- 
cę, wszechstronnego użycia Geara Bojowe- 
go, znakomicie uzbrojonego i opancerzone- 
go Geara Wsparcia oraz potężnego Stride- 
ra, który nie ma szans w wyścigu ze ślima- 
kiem, za to jest bardzo odporny na wszelkie 
ataki. Następnie doczepiamy różnego ro- 
dzaju kończyny, głowę oraz napęd. Wten 
sposób mamy gotową maszynę. Pozostaje 
tylko wybór broni i opancerzenia, metalowa 
Godzilla czeka na nasze rozkazy. 
Zaplanowaliśmy już recenzje dziesiątek 
różnych strategii i nie możemy doczekać się 
świątecznej premiery Heavy Gear. PCG 


Nie będziesz miał „plastiku”, aby pozbyć się policji. Spra- 
wa jest trochę bardziej skomplikowana. JONATHAN NASH 





RZA 





warz Boga będzie pokryta smuga- 
mi spalin. I łzami, jeśli Hardwar bę- 
dzie spartaczony. Widziałem go 
ostatnio jedenaście wydań temu 
(lub pół długości Hilimana Impa, mówiąc 
dzisiejszymi standardami wydawniczymi) i 
podczas oglądania nie kończących się 
zderzeń z górami z powodu nonsensowne- 
go systemu sterowania, doszedłem do 





wniosku, że ma ambicje zostać Frontierem. 


Poprawiona wersja Hardwara, w którą 
właśnie gram, nie jest zbytnio rozczarowu- 
jąca. Legenda (zresztą niezbyt 
skomplikowana), według której zostałeś 
złapany w pułapkę na planecie wypełnio- 
nej po brzegi terrorystami z dziesięciu 
zwalczających się frakcji i musisz znależć 
przyjaciół wykonując różnego rodzaju mi- 
sje latając między planetami, zosta- | 
ła wymyślona dość szybko. Te- «a 
raz możesz zacząć grę ja- 
ko kupiec, „zamia- 
t acz m 2 ARS 
lub zabijaka, 
z dołączonym niewiel- 
Kim, aczkolwiek do- 
skonale wyposażonym 
statkiem („zamiatacz”, na przy- 
kład, ma statek, który przeszukuje 
wraki statków w celu znalezienia 
możliwego do odzyskania ładunku). 





_W poprzednim odcinku... 


Hardwar 


Pisałem już negatywnie o Hardwarze — m.in. wyty- 


kałem mu, że budynki wyłaniają się w Twoim kie- 
runku jakby zza mgły. Od tego czasu sporo SĘ 
zmieniło w grafice, dzięki czemu polubiłem tę grę. 
Powiem więcej — teraz moim życzeniem jest, by 
Hardwar stał się Elite lat 90. 
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Nie znoszę poczty 
Byłem zadowolony, gdy zobaczyłem, że 
komputer pocztowy już działa. 
Znalazłem tam 
mnóstwo wiado- 
mości od róż- 
nych frakcji. 
Każda ofero- 
wała olbrzymie su- 
my „pieniądzów” za 
zlikwidowanie lu- 
dzi z innych ugru- 
powań. Czytając lo- 
> sowo wiadomości 
znalazłem informa- 
cję od policji, w której nie- 
zwykle delikatnie napisano, 
gdzie mam złożyć łapówkę. Na 
szczęście, Hardwar nie stracił swojej amo- 
ralności. Możesz wykorzystywać swoje kon- 
takty, robić w konia swoich sprzymierzeń- 
ców i znęcać się nad swoimi pracownikami. 
Oczywiście, to wszystko odnosi się do cało- 
ści, od której wyjątkiem są statki z wielkimi 
działami i wspaniałe bazy, do których mo- 
żesz przemycić swoją maszynę. Możesz jeż- 
dzić w nich kolejką, zawołać taksówkę lub 
ukraść nie pilnowany samochód.) W grze 
trzeba jeszcze wiele dopracować — np. me- 
chanizm handlu jest strasznie denerwujący, 
a wszystko wygląda okropnie brązowo. Je- 
dnak tak naprawdę kijowo byłoby tylko wte- 
dy, gdyby Hardwar miał mieć odległą datę 
wydania. Wygląda on bardzo ciekawie, a 
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Rzecz najbardziej działająca na wyobrażnię użyt- 
kowników sieci. 





Bóg jeden wie, że czekamy już bardzo długo 
na kogoś, kto dobrze zrobiłby grę tego typu. 
Osobiście nie mogę się doczekać jakiegoś 
łatwego w użyciu programu do namierzenia 
e-maila frajera, który zapełnił moją skrzynkę 
pocztową jakimiś całkowicie bezużyteczny- 
mi listami cen, gdy grałem jako handlowiec i 
zniszczyłem jego budynki... PCG 


kocz ż = 
1% = ? 
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Wygląda nieżle, ale do perfekcji jeszcze daleko. 
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W czasie ostatnich kilku miesięcy i tak już zagmatwana 
i rozdmuchana sytuacja kart z akceleracją 3D jeszcze bar- 
dziej się skomplikowała. Ale powoli wszystko zaczyna się 


już wyjaśniać... 


eden z listów, jaki przyszedł w tym mie- 
siącu do redakcji PC Gamera, zaczynał 
się słowami „Drogi Panie 3Dfx”... W 
przeciwieństwie do popularnej ostatnio 
opinii, nie jesteśmy jednak fanatykami kart 
opartych na chipsecie Voodoo. Ale i prawdą 
jest również to, że w naszym wielkim zestawie- 
niu kart z tegorocznego numeru 10 wraz ze 
Steve'em Owenem napisaliśmy: „Jeśli chcesz 
grać w najnowsze gry 3D w wysokich rozdziel- 
czościach, a masz co najmniej komputer z 
P100 i 16 MB pamięci RAM... powinieneś 
udać się do sklepu i kupić w nim | GlęFACOcioz 
setem Voodoo produkcji 3Dfx. Różnica jest 
trudna do wyobrażenia.” 





JAMES FLYNN 


Od tego czasu pojawiło się wiele nowych akce- 
leratorów, opartych na coraz to innych proceso- 
rach graficznych. Większość z nich, moim zda- 
niem, pojawiło się nazbyt późno, żeby produ- 
cenci oprogramowania zajęli się nimi przed 
Gwiazdką, a i ich możliwości czy też wydajność 
nie są warte ryzyka inwestowania w nie OC 
dzy. Jasne, że kilka z nich ma spore możliwo- 
ści, ale te i tak nie oferują nic więcej niż popu- 
larniejsze Voodoo czy PowerVR. Może będzie- 
my się nimi zajmować w przyszłym roku, ale 
na dzień dzisiejszy istnieje właściwie tylko je- 
den wybór — między PowerVR i Voodoo. 

„Przy okazji powstawania i pojawiania się 
CS ai SLOW U COON 40 WB GOYA IAI 








inny problem: czy kupować dedykowaną kartę 
akceleratora 5D (opartą zazwyczaj na Voodoo, 
PowerVR lub Renderition) czy też może połą- 
czona karta zajmująca się generowaniem grafi- 
ki zarówno płaskiej, jak i trójwymiarowej (dla 
przykładu — Xpression albo Mystique) będzie 
wystarczająca? W chwili obecnej cena kart de- 
dykowanych zepchnęła opcję połączonej karty 
2D/3D na drugi plan. Żeby nadążyć za twórca- 
mi oprogramowania, konieczne jest posiada- 
nie tej pierwszej... 


Co jest do wzięcia? 

To nie jest artykuł, który ma po raz drugi wbić 
Wam do głowy te same wiadomości. Zaszło 
kilka poważnych zmian, które zaistniały wśród 
kandydatów do zakupu, ale i powody, jakie 
kryły się za naszymi propożycjami wymagają 
nieco wyjaśnienia. W historii rozwoju kompu- 
terów PC nigdy jeszcze nie było okresu, w cza- 
sie którego prowadzone by były tak intensy- 
wne badania w jednym kierunku oraz takie- ae- 


„Od grudnia będzie można kupić karty wyposażone w procesory 
PowerVR, wyprodukowane przez Videologic za cenę około połowy 
- najtańszych kart wyposażonych w konkurencyjny chipset.” 





„SSE 


„BEES -2 








stach, jest widoczny również i w Internecie. 


Niektórzy ludzie są bezstronni, inni deklarują 
się wspierać którąś ze stron, a jeszcze inni — 


opisują co w ogóle się dzieje. Jeśli chciałbyś 


poznać opinie o innych, konkurencyjnych kar- 


tach, powinieneś zajrzeć do: 


http://www.bluesnews.com/ — znakomite 


miejsce, od którego można zacząć podróż po 
świecie akceleratorów 3D. Bezstronne. 






Fanatyzm posiadaczy kart AAC I GL) 
lub drugiej technologii, jaki obserwujemy w li- 
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http://www.powervr.com/ — oficjalny ser- 
wer PowerVR (dobry dla marksistów) 
http://www.3dfx.com/ — odpowiednik 
powyższego dla 3Dfx 
http://www.gamespot.com/ — znakomity 
magazyn on-line | 
http://www.gamecentre.com/ — inny, ró- 
wnie porządny serwis on-line 


http://www.ogr.com/ — informacje UODO 


programach 


http://www.voodooextreme.com/ — mnóstwo 


informacji, autorzy wykazują ciągoty do 3Dfx 














PoPolsku PĘGAMER 33 








HTE śłb KC 

















p v” EE 4 
w % j - 
1 m © 
a a ł j : 
ź h pr <a 4 
| P> 1 


z. 
a 
do + h > 
"PHEJ w" 
«% 


z 


! 
3 14 


e 

Ip 
za 
a 
ka 


Karty oparte na chipsecie 3Dfx Voo- 


doo — wielkie i brzydkie, ale, naj- 
prawdopodobniej — najlepsze. 
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Aby uzupełnić ten obraz, Videologic opracował 
wreszcie sterowniki OCE PowetrVR. Jeśli 
nie rozumiecie o SA mówię, powiem to pro- 
ściej — teraz również posiadacze akceleratorów 
tego typu będą w stanie bawić się w Quake i 
Hexena II w wersji GL! OpenGL to interfejs pro- 
gramistyczny, jakiego używają niektórzy twórcy 
gier, jako alternatywę dla Direct3D. 5Dfx od po- 
czątku oferowało nabywcom swoich produktów 
własne sterowniki (Glide), dzięki czemu ich pro- 
dukty działały z OpenGL — teraz Videologic zro- 
bił to samo, tworząc PowerSGL. Do tego czasu 





posiadanie PowerVR oznaczało, że było się prak- 
tycznie rzecz biorąc skazanym na korzystanie z 
gier napisanych do współpracy z tym chipsetem, 
a w przypadku produktów niezoptymalizowa- 
OWOC W CLOW OOO ZOKSO srogo 
szych niż przy zastosowaniu zwykłych kart grafi- 
cznych. Od kiedy pojawiły się sterowniki 

O SZEAE DOES RZ SAW OJO EKO NOWA 
kować obsługę PowerVR do swoich nowych pro- 
duktów. Tworzenie poprawek w celu uzyskania 
wersji dedykowanych wciąż będzie jeszcze konie- 
czne, gdyż to, że gra ruszy na 3Dfx, nie oznacza, 
że będzie również działać na PowerVR. 
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Karty z PowerVR firmy Videologic — 
mniejsze i tańsze, stanowią wartą rozwa- 
żenia alternatywę. | 





To, o czym mówiliśmy w przypadku kart 
opartych na procesorze 3Dfx, dotyczy 
sprzedaży i wsparcia dla pierwszej genera- 
cji tego chipsetu. Na marzec przyszłego 
roku zapowiedziana jest już premiera 
karty wyposażonej w Voodoo Il, która ma 
zapewnić czterokrotnie wyższą wydajność 
niż oferują dzisiejsze produkty. Karty te 
mają być kompatybilne „w tył”, co ozna: 
cza, że wszystkie gry, jakie wykorzystują 
dziś możliwości chipsetu Voodoo, będą 
również działać z jego następcą. Zapewne 
cena ich będzie z początku równie albo i 
bardziej odstraszająca, jak było to z po- 
przednikiem (ponad 1000 złotych), lecz 
bardzo prawdopodobne, że zacznie spadać 
w okolicach lata, aż do Gwiazdki przyszłe- 
go roku, kiedy to ceny znacznie się obni- 
żą. Możesz się wprawdzie wstrzymać z 
zakupem, ale gdyby wszyscy tak myśleli — 
wciąż byśmy byli w epoce 286... 


ODW EO WIEZA OB EN SATAAZSEI SI 
programistyczny, były już od dawna oczekiwa- 
ne, a i szansa zakupu tak potężnej karty akce- 
leratora za cenę zbliżoną do ceny jednej czy 
dwóch oryginalnych gier jest raczej rzadko spo- 
tykanym zjawiskiem. Nasze testy wykazują, że 
wydajność Quake w przypadku obydwu konku- 
rencyjnych chipsetów jest porównywalna, jeśli 
używa się ich w tym samym komputerze, wy- 
posażonym w procesor Pentium 166. 

Obecna sytuacja jest znacznie lepsza dla 
PowerVR i Videologic niż kilka miesięcy temu, 
ale i tak większość z producentów oprogramo- 





http://cdhouse.agsmedia.com.pl 
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nowe atrakcje ! 


giełda 
- możesz bezpłatnie zamieścić swoje 
ogłoszenie 
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punktacji 
Zanim damy na żer Waszym pa- 
trzałkom nasze dzieło musimy wy- s 


jaśnić sobie kilkanaście rzeczy. 
Staraliśmy się ze wszystkich 
naszych sił pozbierać dane z 
wszystkich numerów PC Gamera 
ZWZ OWEJ UESAC 
ściwszy to w gustownej oprawie 
graficznej przedstawić Wam. Czy 
nam się to udało to inna rzecz, 





Dżingol belss, dżingoll belsss (oto nasza wersja tego bożonarodzeniowego przeboju zza że- 


tym niemniej poniższy spis zawie- laznej kurtyny). I nam udzieliła się aura odpoczynku świątecznego. Niestety, nasz wszędobyłl- 
PZ 4. wiić Ze ski RedNacz opanował sytuację gomułkowskim przebojem „Do roboty” i wcisnąwszy w łapki 
PORI waszych „ólóbionych” redaktorów rocznik PC Gamera wyrzucił przez zaciśnięte zęby: „Saty- 
OOOO WACC styki, Panowie, statystyki... ale migiem”. Ponieważ Jagd swojego służbowego Miga dawno już 
6 4 o wagaejęigirh zostawił na dywizyjnym złomie, nasza męka z tymi statystykami nieco trwała. Ale chyba efekt 
OO W OZ COO o kasa nie jest taki najgorszy, skoro nawet z sensem nam to wyszło (bokiem...). Ludzie! Specjalnie 
swa 0 pooskowggiij dla Was nasza pierwszoroczna statystyka za rok pański 1997 (dodatkowo włączyliśmy tu gry 
OCE KWC opisane w tym numerze tj. 1/98, bo jak by nie było, trafił do sprzedaży jeszcze w „starym” 
er >> wci AGA ta roku. Podsumowaliśmy nasz całoroczny wysiłek, zbierając to wszystko do tak zwanej kupy (a 
Evil. Po prostu, chcąc trzymać się fe!). Wzięliśmy najzwyczajniej w świecie wszystkie numery PC GAMERA PO POLSKU i 
Daje" bał stworzyliśmy listę według ocen procentowych, które otrzymała każda z gier. Wielka mi rzecz, 
kiejś naszej oceny tej gierki, tak zakrzyknie w tym momencie niejeden z Was. Każdy głupi to potrafi. Jest w tym trochę racji i 
DEDO OZWSOW przyznaję, że mieliśmy wprost komfortową sytuację, bo jak by nie było, pracujemy w redakcji 
R 4-6 wywo PC GAMERA PO POLSKU. Gdyby ktoś z pism konkurecyjnych, polskich pism wpadł na taki 
GWC WOJEW CZE pomysł, to bez wahania nazwalibyśmy go kamikaze. Dlaczego? Zamiast odpowiedzi. proponu- 
„4: go oO —dwryoweji jemy wszystkim niedowiarkom taki mały quiz świąteczny. Spróbujcie stworzyć podobną listę 
więcej nie będzie. Zasady punkta- na podstawie dowolnego innego pisma, a zabawę macie murowaną. W ten sposób, niestety, 
cji PC Gamera już znacie. Są one można bezlitośnie obnażyć słabość polskiej prasy branżowej. 


dość rygorystyczne i chyba widać 
to dobrze po punktacji nawet do- 
brych produktów, których pewne 
mankamenty zepchnęły na dalsze 
pozycje. PC Gamer to przede 
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Oto nasi outsaiderzy. 
W końcu ktoś musi 




















wszystkim jakość. Mogło się też ; GEY j 
zdarzyć, że jakiś tytuł otrzymał 100 Ri EB - 8, o stawkę, E 
bliźniaczą ocenę i zajmuje jakąś 98  B..G r 66% wet JĘPUONEE to być ło- 
pozycję ex equo z inną produkcją. sm dolu. ||" motaninka w stylu Riot. Ostatnia dziesiąt- 
W takim przypadku zastosowaliś- 97__ Myth 1/98 67% ka zwykle bywa totalnym koszem na śmie- 
my stary ateński wzorzec i ni- 96__Battlecruiser SUUUAD mag om Battlecruiser 3000 AD z 67% ci, gdzie wpadają przeróżne rzeczy z 
AŻ ZOE O starożytnyh 95 iIMIA2 Abrams zzz 6 67% całorocznych bojów. W naszym przypadku 
soikÓ może tylko | 94 _ Królewna Śnieżka i siedmiu Jasków 9 68 % widać, iż nawet ten kosz zgromadził kilka 
zę ri r eyy$ maa rój 93__ Dark Colon 10 68% naprawdę ciekawych tytułów. A sama roz- 
MESA 4 92 7thlegion _ __—_—_—_—_—__ BĘ 70% piętość tematyczna, Jezu Chryste!... Od 

AJ ai 91  PowerFl 1 71% dokl ki” d 5] NU SAR 
kieszeni RedNacza nie możemy 60 Bud Tucker £ Double froubiePL MNĄ 71% „MordokiEpanki dO Kró 0 Snieżki. 
gwarantować, że w trakcie ich ud luczer DONE IOLOE 9 No comments. Zauważcie jednak, jak 
podliczania nie znaleźli się „po- 89 _ Realms Ofthe Haunting _____ MA Thlh mocno po tzw. grzbiecie dostał niezwykle 


88__The Tone Rebellion 11 11% kontrowersyjny Diablo (czemu osobiście 
87_ Atlantis 3 12% się nie dziwię — Suicide). Dopiero 83 


nadplanowi” recenzenci (kto nęka 
V. Wolff ?). Możecie jednak 


















MCD WSA „pAMMARYŃ po- 86  Redneck Rampage 12% pozycja! Właśnie w tym momencie jasne 
sel -ą A KA + czyć 85 lewleon _ _ _—_—_— ag 3 staje się, że podejście producentów i 
AE 2.3 A "= 84__ Age Of Sail 2-3 74% dystrybutorów do tworzenia gry (im dana 
„ PRE e boa pesa WET m babo |_| — — — — — — — — —_ me BR gierka jest łatwiejsza tym lepsza, a tym 

i Jagda 52, cieszta patrzałki i 82__ Terminator: SkyNet's Revenge * >> samym chętniej kupowana), jest niewła- 


wysilajta komóry... 81 Terracide _ _,,, , // ' WĘ 7s% Ściwe i bardzo uproszczone. 





36 PC GAMER Po Polsku 


POZYCJA 80-61 


80 __ The Need For Speed 2 6. 75% 
79 Pod 5 716% 
78__ Outlaws _6 76% 
77 _ Lomax 7-8 76% 
76 _ Beasts £ Bumpkins 12 76% 
75 __ Pacific General JAG" 76% 
74__ Conquest Earth AE 11% 
73  Wages Of War 2-3 718% 
72 _ Atomic Bomberman 10 18% 
71 Flight Simulator '98 10 18% 
70 Stars! Ą 719% 
69__StarTrek: Starfleet Academy 1/98 79% 
68 US Navy Fighters 2-3 19% 
67  Clandestiny 1 719% 
66 Lords Of The Realm II osp 79% 
65__ Aladdin Activity Centre 6 80% 
64__ Virtua Cop 23. 80% 
63 NBA Live 97 123 80% 
62__ Steel Panthers 2 SG” 80% 
61 __ Hornet 3 11 80% 
AUAJ ZI NESAOJSSAEUH 17: 
60 NHL 98 1/98 81% 
59 Hunter Killer 11 81% 
58 __ Napoleon In Russia BE 81% 
57  Jetfighter III _2-3_ 81% 
56__ Extreme Assault 10 81% 
95 _ Moto Racer ME. 82% 
54__G-Police 1/98 82% 
53 _ Sid Meier's Gettysburg 1/98 82% 
52 _ 3 Czaszki Tolteków PL 10 82% 
51 Comanche 3 7-8 82% 
50__ International Rally Championship MH /98 83% 
49 Ignition 10 83% 
48__ Destruction Derby 2 _2:3_ 83% 
47 Sega Rally _2-3 84% 
46 Fighting Falcon SAO 84% 
45 _Guts'n'Garters AB 84% 
44 __ Armoured Fist Il 1/98 84% 
43 - Imperium Galactica 10 84% 
42 Tunnel B1 1 85% 
41 Dzwonnik z Notre Dame 6 85% 
POZYCJA 40-21 WASADRSSSE(H 1] 
40  Strife ABE 85% 
39  Scorcher 5 85% 
38__ Star General AB 85% 
37  Ecstatica 2 Je 85% 
36 Theme Hospital 5 85% 
35 _ Discworld 2 ZA 85% 
34 __Constructor _10- 85% 
33 __ Warlords III 10 85% 
32 _ Die Hard Trilogy 4 86% 
31  Timeshock 10 86% 
30 Kick Off 97 5 86% 
29 Virtua Fighter 2 12 86% 
28 Close Combat 2 12 86% 
27 _NASCAR Racing 2 AMIE. 87% 
26 Formula One _T:8 87% 
25 Carmageddon „ape8 88% 
24 Broken Sword 2 12 88% 
23 Krush, Kill'n'Destroy A 90% 
22 Worms II 1/98 90% 
21 Flying Corps Gold 1/98 90% 


NAN PUBPL OGENA 








Ciągle jeszcze tyły, ale powoli zmierza ku dobremu (prawie 

tak, jak w polityce rządu). Ta dwudziestka to powolne 

przejście od chłamu ostatniej dwudziestki do rzeczy na- 

prawdę dobrych. Stawkę otwiera The Need For Speed Ż,a 
zamyka coś dla miłośników podniebnych ewolucji — Hornet 3. Między tymi 
tytułami mieści się reszta: od przygodówek po pociotki Panzer Generala. Roz- 
rzut niczym po uderzeniu szrapnela. Są tutaj i tytuły całkiem wyważone, a Są- 
siadowanie ze sobą Atomic Bombermana i Flight Simulator 98 doskonale 
świadczy o tym, że dobra oprawa graficzna nie zawsze przesądza o grywalno- 
ści i ocenie całościowej danego produktu. Ciekawe jest to, że kultowa jeszcze 
do niedawna dla wszystkich EWT 
fanów wyścigów samochodo- EEG 
wych gierka o wdzięcznym 
tytule The Need For Speed 2, 
przycupnęła sobie dopiero na 
osiemdziesiątej pozycji! 
Następną zaskakującą sprawą 
jest punktacja tytułów znajdu- 
jących się w opisywanej dwu- 
dziestce — zauważcie, że są to 
produkcje powyżej siedemdzie- 
sięciu pięciu procent! 


„ZOO A ZAB 





Powoli wchodzimy w strefę odkażoną — tu będzie można 
znaleźć sporo produkcji godnych uwagi. Jak okiem sięgnąć, 
zalew gier symulatoropodobnych. Ale, ale... oto tutaj zna- 
lazła swój kres kolejna zabawka z serii Battleground, Napo- 
leon in Russia. Myślę, że naprawdę zasłużyła na więcej (Jagd 52). Szkoda że nie 
wskoczyła chociaż do pierwszej pięćdziesiątki. Generalnie przeważają symulacje 
z domieszkami strategii i pierwsze wyścigówki. Mamy cichą nadzieję, że 
wielbiciele sportów zimowych, a wszczególności hokeja nie będą okładać nas 
kijami za to, co stało się z NHL 98... To nie nasza wina! Zasady obiektywnego 
punktowania były proste i EEEE EEK IE: u 
jasno z nich wynikało, że miej- 
sce tej gry jest na pozycji sześć- 
dziesiątej. Tak w ogóle, to 
umieszczenie Sid Meier's Getty- 
sburg (zresztą według przyję- 
tych przez nas zasad obiekty- 
wnego punktowania) na pozycji 
pięćdziesiątej trzeciej, prawie 
przyprawiło Jagda 52 o atak 
serca. Tak to bywa z brutalny- 
mi zasadami obiektywizmu. 
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Io już „ryczące czterdziestki”. Wszyscy chyba widzą już, że 
powoli dopadła nas mania wszystkiego, co jest w 3D. Pun- 
ktacja powyżej 80% to w iście klasztornych wymaganiach 
stawianych przez PC Gamera niezły wynik. To produkty 
naprawdę dobre, którym zabrakło kilku drobnostek (lub tych drobnostek miały 
za dużo), żeby wskoczyć wyżej. Ot, taki człowieczy los. Mamy więc tutaj i The- 
me Hospital i ciekawego Strife, jagdowy Close Combat II wylądował też tutaj 
(zabiję, zatłukę, posiekam, obedrę, wbiję na pal, gdzie moja gewehra!!!). Na- 
szym zdaniem bezdysksyjną pozycją w tej dwudziestce jest Flying Corps Gold. 
Miejsce dwudzieste pierwsze jest po prostu w sam raz — nie za wysoko i nie za 
nisko. W tym momencie zaczy- BM AAAA Z. ANA 
nają wychodzić pozytywne stro- a di 
ny przyjętych przez nas zasad 
punktowania. O ile wcześniej 
poszczególne pozycje na liście 
mogły być dla Was zastanawia- 
jące, to teraz w miarę zbliżania 
się do początku listy, widać 
wyraźnie, że wszystko działa 
jak należy. Przykład: Worms 2 
jest lepszy niż Carmageddon. 
Może się z tym nie zgodzicie?! 
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POZYCJA 20-6 NRFCEFL OGENA 
20 Fragile Allegiance 1 91% 
19 Jedi Knight 1/98 91% 
18 NHL 97 2-3 91% 
17 Heroes Of Might 8 Magic 2 2-3 91% 
16  Hexen Il 12 91% 
15 Flying Corps 2-3 92% 
14 _ Dark Reign _10- 92% 

13 __ Age Of Empires 11 92% 
12 Star Trek: Generations 5 93% 
11 Tomb Raider 1 93% 
10 Little Big Adventure 2 1-8 93% 

9  X-COM: Apocalypse 9 93% 
8 MDK 4 94% 
7 Blade Runner 1/98 94% 
_6._ The Curse Of Monkey Island 1/98 94% 


PCG PL 11, 94% 
Konkurent sagi „CommandćConquer und in- 

ni”. I to, trzeba przyznać, bardzo udany konkurent. Jego trzecia po- 
zycja na naszej elitarnej liście wyraźnie wskazuje, iz poprzednicy 
mogą już naprawdę brać się za pakowanie walizek 1 wykupowanie 
czarterów do Zanzibaru. Doskonale oddany teren, tysiące wieloką- 
tów oddających w bardzo ciekawy sposób pole walki spowodowały, 
iż nawet nasz redakcyjny rasowy strateg spojrzał na tę grę całkiem 
przychylnie. To powinna być dla Was chyba najlepsza rekomenda- 
cja. Poza tym można do- FEE NEA? 
dać (na wypadek gdyby HOBB „RANE "sA 
ktoś ostatnie kilka mie- 
sięcy spędził w hiber- 
nacji), że Total Annihila- 
tion oferuje szeroką ga- 
mę jednostek i rodzajów 
broni, a biorąc pod uwa- 
gę to, że autorzy wydłu- 
żają ich listę, możemy 
być spokojni o ten tytuł. 


PCG PL 11, 95% 

Hicior ostatnich dni. DID odwalił kawał wspa- 
niałej roboty racząc nas pod koniec długiego 1 szarego roku pań- 
skiego 1997 najlepszym symulatorem współczesnego (no, może nie 
do końca) samolotu bojowego (ta część zdecydowanie się zgadza). 
Powalająca grafika, wspaniała oprawa graficzna i niesłychany rea- 
lizm tego produktu daje po oczach. Nie okłamujmy się, triumfuje 
także P200 i jakieś 32 MB RAM. Takie czasy przyszły na polskiego 
gracza... Hmm... Jeszcze trochę i zwiększy się odsetek napadanych 
przez sfrustrowanych giercmanów emerytek. Ale, jak wszyscy wiemy 
życie jest bezlitosne, a 
bramki są dwie. Mimo 
wszystko... wysoka trze- 
cia pozycja wydaje się 
być w pełni zasłużona 
nawet jeżeli nie jesteś fa- 
nem tego gatunku (czy- 
taj: maniakiem symula- 
torowym) powinieneś 
zaznajomić się z tym 
tytułem. 
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Oto połączenie naszych czternastu pozycji (z racji wkracza- 
nia do Unii Europejskiej postanowiliśmy zafundować Wam 
„złotą piątkę”, a nie jak te szczypiory angole, tylko trójkę. 

Stąd to udziwnienie). No tutaj Panowie macie już prawdzi- 


wą elitę. To nie przypadkowe sukcesy, ale starannie dopracowane tytuły, które 
rzeźbiły stada programistów. Od przepi ę nego Heroes of EE G AE Ź R 
takie „mózgotruje” jak Hexen II. | 
Szkoda że trafiły tu tylko dwie 
strategie (Dark Reign nie liczę, ja 
mam jeszcze szacunek do siebie, 
meine Herren — Jagd 52. Ale, ale 
spójrz drogi Jagdzie na poz. 13: 
Microsoft i dobra strategia! Ech, 
człowiek cały czas się dowiaduje 
czegoś nowego o życiu — Suicide). 
Ale co tu dużo gadać i ogródkiem 
chodzić - siadajcie i czytajcie. 





PCG PL 1/98, 94% 

Lara Croft walnęła nas totalnie. Tym razem 
programiści oprócz zafundowania jej krótszej spódniczki 1 silicono- 
wych wstawek w... policzki nie zapomnieli o poprawieniu rzeczy 
najważniejszej... graficzki rzecz jasna. (To coś tutaj można było 
jeszcze ulepszyć???!!). Tym razem podróże przez chociazby Wene- 
cję, czy Chiny i rzesza zupełnie nowych przeciwników powinna usa- 
tysfakcjonować nawet największych malkontentów. A co ze 
spazmatykami i niewydarzonymi UG (a dcaoa u UÓŚ końcu 
giercmani nie należą do 
gatunków zbyt zdro- 
wych)? Odsetek sprze- 
danych koszulek, kub- 
ków, gatek 1 innego re- 
klamowego badziewia z 
podobiznami Lary Ć. 
lub Rhony M. stanow- 
czo wzrośnie. I zawałow- 
ców również. Hasta la 
vista, boyz!! 





PCG PL 6, 95% 

Dziecko Petera Molyneux, które rodziło się w 
wielkich bólach przez kilka latek (to chyba najdłuższy obok Z po- 
ród w historii komputerowej rozrywki). Gdy opuścił twardziele pro- 
gramistów z miejsca stał się hiciorem i podbił nasze serca. To 
wspaniałe połączenie myśli strategicznej z zabawą real-time spowo- 
dowało, iż nawet nasz malkontent Jagd spędził przed komputerem 
kilka nocek, wybebeszając tzw. pozytywnych bohaterów. Bardzo cie- 
kawy pomysł (co jest standardem w grach Bullfroga) i doskonałe 
wykonanie zapewniło Dungeon o powo na BZ 
narodowym rynku. Io 
chyba niestety jedna z 
ostatnich produkcji „z 
głową”, która potrafiła 
przez pół roku wytrwać 
na pozycji lidera, aby 
niestety otrzymać cios w 
plecy od... Ale o tym ni- 
żej. Dziękujemy Ci, Pe- 
ter i... prosimy O 
jeszcze!!! 


the enemy keepen CRUMBLEG UNDER YOUR NOLIEŃ 
ł congRotu Lat (0n6 





































Nadszedł czas na małe podsu- 
mowanko. Rynek, jaki jest — 
chciałoby się sparafrazować 
encyklopedyczny zapis — 
|. każdy widzi. Rok 1997 
5 przyniósł nam kilkana- 
Jh ście technicznych 
nowinek, z których 
największe piętno 
na grach wycisnęła 
niewątpliwie 
4 ogromna tenden- 
cja ku produk- 
tom 3D. Sprzęto- 
we supportowa- 
nie i efekty, jakie 
ł dzięki temu się 
osiąga, warte były 
| wydania przez 
producentów pat- 
chy pozwalają- 
cych na uruchomie- 
nie ich produktów na no- 
wym sprzęcie, vide Tomb Rai- 
der 2 czy Quake II. Ale po- 
nieważ w naszej ukochanej 
j eks-ludowej ojczyźnie śre- 
dnia krajowa wystarcza z 
trudem na wypełnienie gar- 
nków czymś do jedzenia (i 
jak tu zdzierżyć), niczym 
dziwnym nie jest, iż miłoś- 
nicy zabawy 3D dopiero 
te fundusze gromadzą 
(mam nadzieję, że ten 
burżuj Mikołaj coś z 
tym wreszcie zrobi). 
Tak więc u nas na ra- 
zie cieszymy się jeśli 
mamy P166 z MMXi 
jakieś 32 MB RAM (to 
jest dopiero burżuj!!). Myślimy 
jednak, iż ta tendencja i u nas w 
końcu zatriumfuje, warunkiem 
jest tylko ukazywanie się atrak- 
cyjnych tytułów dedykowanych 
naszym prądożernym akcelera- 
torom. Tendencja trójwymiaro- 
wości święci triumfy w najlep- 
sze. W minionym sezonie naj- 
modniejsze były więc ciągle 
gierki 3D, choć nie można mó- 
wić o ich zalewie. Wygląda na 
to, że producenci przeszli wre- 
szcie od ilości do jakości. To 
bardzo cieszy. Premiery takich 
tytułów jak Tomb Raider Il czy 
też dwójeczka Quake mogą tyl- 
ko spowodować wzrost adrena- 
liny we krwi. Podobny efekt 
udaje się uzyskać twórcom wy- 
rastających jak grzyby po 
deszczu „strategii” (wzięto w 


PCG PL 1/98, 96% 

Nooooo! Wreee- 
szcieee! Tak w największym skrócie można i 
by scharakteryzować naszą reakcję po p 
otrzymaniu od Id Software najśwież- 
szej przesyłki. Po uruchomieniu za- 
wartości pudełka reakcja została 
diametralnie zmieniona. Robota przy 
składzie stanęła jak stary zegar, dział | 
kolportażu urlopował z powodu ż 
„atmosiery” w redakcji. Wszyscy 
ganiali z nożami i innymi 
„środkami przekazu”, aby 
jak najszybciej dorwać się 
do fotela przy naszym stano- 
wisku testowania gier (nie 
mylić z WC). Krew lała się 
wszędzie i tylko iście trappowska prze- 
biegłość Naczela spowodowała, iż za- 
straszeni rachunkami za prądzik 
zrezygnowaliśmy (tzn. ograniczy- 
liśmy nieco) z naszej giercowniczej 
zapiekłości. Panowie, gra totalna, 
która otrzymała jedną z najwyższych 
ocen w historii naszego pisma. Tego 
nie sposób opisać, to trzeba zoba- 
czyć. Sprawa jaka powaliła wszystkich, 
którzy mieli okazję grać w Quake II, to 
niezwykle rozwnięty tryb singleplayer. O 
ile pierwsza część tej wspaniałej gry, 
była po prostu wymiatająca w trybie 
multiplayer, a w trybie singleplayer 
„tylko” bardzo dobra to Quake II 
jest rewelacyjny w obu trybach! 
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cudzysłów po tym jak Jagd 52 
zagroził samospaleniem w re- 
dakcyjnym arsenale) w czasie 
rzeczywistym. Ale tutaj nie moż- 
na chyba mówić o zalewie, roz- 
kosznej grywalności. Ilość zde- 
cydowanie wygrała z jakością. 
Jedyną jaskółką czegoś nowe- 
go jest opisywany w 11 PCG PL 
Totał Annihilation. Może wre- 
szcie przyjdzie lepsze... Miłośni- 
cy przygodówek zapewne ode- 
tchnęli na widok Broken Sword 
ll, ale mimo tego równie do- 
brych produktów próżno szu- 
kać, chyba wszyscy spece od 
przygodówek przeszli na eme- 
ryturę. W przypadku zaś raso- 
wych roplejów ci sami ludzie ra- 
czej przenieśli się w inny wy- 
miar. Totalny zastój. Niestety, 
Diablo może być tylko namia- 
stką dobrego RPG (o czym zre- 
sztą świadczy jego 71 pozycja 
na naszej liście). Nawet Suici- 
de, najzagorzalszy zwolennik 
„rasowców” cicho chlipiąc 
schował misiurę do szuflady re- 
dakcyjnego biurka (ale morgen- 
sterna mam ciągle za paskiem 
od jeansów — Suicide). Bryn- 
dza... Zadowoleni mogą być fa- 
ni wyścigówek i kibole. Produk- 
cji dla nich jest naprawdę spo- 
ro. Usatystakcjonowani mogą 
będą również wielbiciele 
strzelanin fpp — ich niekorono- 
wany król, Quake II, znalazł się 
na pierwszej pozycji! 


Wszystko, co do tej pory obe- 
jrzeliście, nie jest niczym innym, 
jak podsumowaniem działalno- 
ści PC Gamera w roku 1997. 
Przez nasze łamy przewinęło 
się sporo tytułów. Staraliśmy 
się je przedstawić Wam obiek- 
tywnie i zgodnie z wiedzą, jaką 
o grach posiedliśmy (czyli jak- 
by... fachowo). Mamy nadzieję, 
iż tak duża liczba zestawień nie 
zniechęci Was, gdyż naprawdę 
dobrze jest „czasem zrobić ra- 
chunek sumienia, synkowie” — 
jak mówił nasz znajomy farorz. 
Cała redakcja (a nasz team 
szczególnie) życzą Wam giga- 
hercowych prezentów, monste- 
rowych odjazdów i czego tam 
jeszcze chcecie. Trzymajcie się 
ciepło! 
Opracowanie: 

JAGD 52 64 SUICIDE 
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Słów kilka o Li 


Zgodnie z wcześniejszymi zapowiedziami, poczynając od tego 
numeru, rozpoczynamy drukowanie cyklu artykułów o nowej 
firmie Petera Molyneux, czyli LionHead. Jako że umieszczo- 
ne w tym artykule informacje zostały przekazane tylko nam 
(firma typowała najbardziej znane czasopisma w danym 
kraju), możecie być pewni, że w niniejszym artykule znajduje 
się to, co jest chyba najważniejsze dla Czytelnika — wiadomo- 
ści z pierwszej ręki. Dzisiaj zapoznacie się ze wszystkimi 
członkami grupy LionHead. Zapraszamy do czytania! 


- „| PETER MOLYNEUX 
Założyciel Bullfrog 
Productions Ltd. 
"| Twórca pierwszego 
'symulatora Boga — 
gry Populous. Pro- 
jektant takich prze- 
bojów jak: Power- 
monger, Magic Car- 
pet, Theme Park, 
Dungeon Keeper. 
Peter Molyneux to jedna z najbardziej znanych 
postaci w świecie gier komputerowych. W ro- 
ku 1987 utworzył firmę Bullfrog Productions 
Ltd, aby móc wcielić w życie kiełkujący po- 
mysł gry strategicznej nowego typu zwanej Sy- 
mulatorem Boga. Populous odniósł natych- 
miastowy sukces i dotychczas został sprzedany 
w ponad 4 mln kopii, co stawia tę grę w rzę- 
dzie największych przebojów wszech czasów. 
Po Populousie były jeszcze Powermonger, Ma- 
gic Carpet, Syndicate, Magic Carpet 2 i Theme 
Park. Nakład każdej z nich przewyższył 400 
000 kopii, co utrwaliło pozycję Petera jako jed- 
nego z wiodących projektantów gier. 
38-letni Peter jest, jak to napisała jedna z ga- 
zet: „ekscentryczną postacią, w dalszym ciągu 
opętaną grami”. W jego prywatnym domu, po- 
za tajemnymi przejściami, jest także pinball, 
futbol stołowy and bilardy. Kilka tysięcy fun- 
tów wydał na specjalnie zaprojektowany stół 
do gier planszowych, z podnoszonymi przesło- 
nami i szufladami na piony i sztony dla każ- 
dego z graczy. Ma także opinię tzw. duszy to- 
warzystwa” i znany jest z organizowania wspa- 
niałych przyjęć. Wielka gala z okazji ukończe- 
nia Dungeon Keepera przeszła już do legendy. 





DEMIS HASSABIS 
Współtwórca Theme 
Park, absolwent 
Cambridge (Double 
First Honours), 
mistrz szachowy. 

„j Jego talenty do pro- 
/, jektowania gier uja- 
F//) wniły się dosyć 

9 ) wcześnie. W roku 

| 1990 Demis wziął 
udział w zorganizowanym przez miesięcznik 
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Amiga Power konkursie na projekt gry. Za- 
danie polegało na stworzeniu oryginalnej 
gry na podstawie ogólnego tematu „Najeź- 
dźcy z kosmosu”. Pierwszą nagrodą było za- 
trudnienie w Bullfrog Productions, która 
uzyskała tytuł Producenta Roku. 14-letni 
Demis wiedział, że nie będzie w stanie sko- 
rzystać z pierwszej nagrody. Prawdziwym 
motywem wzięcia przez niego udziału w 
konkursie była po prostu chęć zademonstro- 
wania swych umiejętności programisty- 
cznych dyrektorowi Bullfroga, Peterowi Mo- 
lyneux. Plan się powiódł. Praca Demisa za- 
kwalifikowała się do finału, a kontakt z Pe- 
terem został nawiązany. 

Po ukończeniu szkoły w wieku lat 16, De- 
mis postanowił zrobić sobie rok przerwy 
przed pójściem na Cambridge. Peter wciąg- 
nął go do pracy nad nowym projektem Bul- 
Ifrog. Wynikiem tej współpracy był Theme 
Park, wydany w czerwcu 1994. Gra odniosła 
natychmiastowy sukces na arenie międzyna- 
rodowej, z miejsca wdzierając się na pier- 
wsze pozycje list przebojów. 

Po uzyskaniu w Cambridge dyplomu w nau- 
kach informatycznych, Demis odrzucił ku- 
szące oferty z wielkich londyńskich banków, 
zrezygnował z robienia doktoratu, by stać 
się jednym z członków=założycieli LionHead 
i móc poświęcić się swej wieloletniej pasji — 
tworzeniu gier komputerowych. 


MARK WEBLEY 
Projektant i progra- 
mista Theme Hospi- 
tal (Bullfrog, 1997 
r.), twórca Oddziału 
Konwersji w Bullfro- 
gu — skonwertował 
. | Theme Park na 10 

i różnych formatów! 
Mark Webley jest 
najbardziej znany ja- 
ko projektant i główny programista Theme 
Hospital (pierwsza pozycja na liście sprze- 
daży w W. Brytanii marzec-maj 1997). 
Peter Molyneux po raz pierwszy zetknął się 
z Markiem Webleyem w 1990 roku, gdy ten 
przybył do Bullfrog, aby pokazać demo gry, 
którą samodzielnie wymyślił 1 zaprogramo- 





wał. Mark nie wiedział jednak, że jego gra 
ma wiele podobieństw do Syndicate, którą 
w tym czasie opracowywał Bullirog. Na Pe- 
terze zrobiło to takie wrażenie, że zapropo- 
nował Markowi zajęcie się utworzeniem 1 
uruchomieniem Oddziału Konwersji w Bul- 
Ifrogu. W wyniku tego stał się on odpowie- 
dzialny za udane konwersje takich gier, jak 
Populous 2, Magic Carpet i Syndicate z tor- 
matu PC na inne platformy sprzętowe. 
Największym wyzwaniem było przekonwer- 
towanie Theme Park na 10 innych plat- 
form. Wiele z nich wymagało dużych zmian 
w projekcie, a każda wersja działała nie go- 
rzej niż ta z PC. Od roku 1994 Theme Park 
został sprzedany w ponad 2,5 mln kopii (na 
wszystkie platformy). W Japonii wywołał 
prawdziwą sensację, stając się najlepiej 
sprzedawaną grą na PlayStation. 

Mark jest absolwentem wydziału informaty- 
cznego Uniwersytetu w Surrey. Przed podję- 
ciem pracy nad grami komputerowymi two- 
rzył systemy przemysłowe dla wielu produ- 
centów oprogramowania, w tym samego 
IBM. Jest zapalonym graczem, a wśród 
swych ulubionych gier wymienia Civiliza- 
tion, Populous, Mega-lo-Manię i Lords of 
Conquest — poza długą listą gier planszo- 
wych. Ma 33 lata, jest wegetarianinem i mę- 
żem siostry Petera, Jayne, z którą ma dwoje 
dzieci. Wśród swych hobby wymienia pisa- 
nie piosenek, czytanie sf i bycie Tatą. 


STEVE JACKSON 
Założyciel Games 
| Workshop Ltd, au- 
| tor przebojowych 
© Fighting Fantasy 
Gamebooks. 
Prowadzi dział gier 
w londyńskim Daily 
Telegraph. Projek- 
tant F.I.S.T. — telefo- 
TL" " nicznych gier przy- 
godowych i gry karcianej BattleCards. 
Mistrz Europy w Grach za 1993 rok. 
Steve Jackson jest weteranem branży gier. 
W roku 1975 w swym londyńskim mieszka- 
niu założył Games Workshop dla wypromo- 
wania oryginalnego system gier role-plying, 
Dungeons S Dragons. Games Workshop 
jest obecnie największą na świecie firmą 
związaną z RPG, wartą na Londyńskiej Gieł- 
dzie około 300 milionów dolarów. 
Steve poznał Petera Molyneux podczas prze- 
prowadzania w Bullfrog wywiadu dla Daily 
Telegraph. Kiedy odkryli, że łączy ich pasja 
do gier planszowych, zorganizowali pierwszą 
Noc Gier — stały turniej gier planszowych. 
Inne czołowe postacie branży gier kompute- 
rowych są już stałymi bywalcami tych niesa- 
mowitych turniejów. 
Zanim zaczął robić karierę w branży gier, 
Steve był zarządzającym festiwali rockowych 
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w Knebworth, strażnikiem przyrody Miłośników Przyrody w Dorset i 
prowadził własną restaurację ze zdrową żywnością. W 1989 stworzył 
wyspecjalizowaną galerię sztuki SF/Fantasy. Był także producentem i 
rezyserem filmów wideo. Lubi niemieckie gry planszowe (szczególnie 
kiedy wygrywa z Peterem...). W roku 1993, na Mistrzostwach Europy 
w Grach Planszowych w Essen, zdobył tytuł Mistrza Europy w Grach. 
Steve grywa w piłkę oraz bluesy na gitarze i jest dumnym właścicie- 
lem piwnicy win Les Paul Standard. Ma 46 lat, zonaty, dwójka dzieci. 


TIM RANCE 

Były dyrektor techniczny w Electronic Arts. 
Opracował kod sieciowy dla Populousa. 
Absolwent Cambridge w dziedzinie fizyki jąd- 
rowej, konsultant do spraw systemów kompu- 
terowych m.in. Giełdy Londyńskiej i Kościoła 
Mormonów. 

lim Rance jest doświadczonym i wysoko wy- 
kwalifikowanym ekspertem od systemów, zna- 
nym w środowisku jako 'Data'. 

Tim ukończył wydział Fizyki Jądrowej na 
uniwersytecie Cambridge w 1985 roku. Rok później uzyskał dodatko- 
wy dyplom w Naukach Informatycznych za rozprawę „Techniki Sztu- 
cznej Inteligencji w przetwarzaniu obrazu”. 

Pierwszym zajęciem Tima po opuszczeniu uczelni było projektowanie 
systemu naprowadzania rakiet dla British Aerospace. Potem opraco- 
wywał program procesora tekstu, nad którym pracował wspólnie ze 
swym przyjacielem z Cambridge, Davidem Brabenem (twórcą przebo- 
jowego kosmicznego symulatora handlowo-bojowego Elite). 

lo wprowadziło go w świat gier komputerowych i Tim przeniósł się do 
Electronic Arts, gdzie został dyrektorem technicznym, odpowiedzial. 
nym za rozwiązywanie problemów technicznych związanych z oprogra- 
mowaniem gier. Gry multiplayer dopiero raczkowały i Tim współpraco- 
wał z Bullfrog nad opracowaniem kodu sieciowego dla Populousa. 
Wtedy właśnie poznał Petera Molyneux i zaprzyjaźnił się z nim. 
Pomiędzy pracą dla EA i przystąpieniem do LionHead, Tim pracował 
jako konsultant, specjalista od baz danych i systemów informacyjnych. 
Ma 54 lata, jest żonaty i ma syna. Jego ulubioną grą była Frenzy na 
starym, dobrym BBC Micro, w której stał się mistrzem na krótko 
przed ukończeniem Cambridge. 





To wszystko w tym numerze na temat LionHead. Oczywiście, obiecuje- 
my informować naszych Czytelników na bieżąco o wszystkich wydarze- 
niach zachodzących w tejże firmie. Wypatrujcie następnych informacji 
w kolejnych numerach PC Gamera PL! 

Opracowanie: Leszek Krowicki 
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EJ Oferta z dnia 10 grudnia 


SKLEP FIRMOWY 


03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. (0-22) 671 7777, fax (0-22) 671 7622 


SPRZEDAŻ DETALICZNA I WYSYŁKOWA 


Czynne 1000 - 1800 pon. - pt. 
1000 - 1400 sob. 


ADIDAS POWER SOCCER 149.00 
ANIMAL przygodowa RPG 139.00 
ATLANTIS przygodowa PL TEL. 
BANZAI BUG zręcznościowa 49.00 


BLADE RUNER _na podstawie filmu TEL 
BROKEN SWORD 2 przygodowa 149.00 
CAPITALIŚM PLUS ekonomiczna 139.00 


CAVEWARŚ — strategiczna 115.00 
CONSTRUCTOR. ekonomiczna 149.00 
CLASH-PL strategiczna 135.00 
DARK REIGN strategiczna 159.00 
ERADICATOR _ strzelanina 3D 115.00 


EXCALIBUR 2555 AD przygodowa 3D 139.00 
EXTREME ASSAULT _ strzełanina 149.00 


F-22 ADF symulator 175.00 
FIFA 98 piłka nożna 3D 155.00 
FIGHTING FORCE walki 3D TEL. 
G-POLICE zręcznościowa 149.00 
GETTYSBURG _ strategiczna 149.00 
GT RACING 97 wyścigi 115.00 
HEXEN II zręcznościowa 3D 155.00 
IMPERIALISM strategiczna 145.00 
IMPERIUM GALACTICA strategiczna 149.00 
INCUBATION strategiczna 149.00 
I-WAR symulator kosmiczny 165.00 
JEDI KNIGHT Star Wars 3D 195.00 


JOINT STRIKE FIGHTER symulator TEL. 
KONTROFENSYWA — strategiczna 129.00 


LANDS OF LORE 2 RPG 169.00 
3DO DECATHLON sportowa 39.00 
ABSOLUTE ZERO kosmiczna 48.00 
ACTION SOCCER _ piłka nożna 48.00 
ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 139.00 
A.M.O.K. strzelanina 3D 65.00 
BIG RED RACING wyścigi 48.00 


BLAM! MACHINEHEAD _ strzelanina 75.00 
BURIED IN TIME 3CD, przygodowa — 85.00 


CHAOS CONTROL strzelanina 48.00 
CHAOS OVERLORDS strategiczna 48.00 
CHRONOMASTER przygodowa 85.00 
CIVILIZATION+COLONIZATION strat. 70.00 
CRUSADER: NO REGRET _zręcz. 20.00 
D-DAY AMERICA INVADES strategia 35.00 
DEUS-PL przygodowa 3D 95.00 
DIE HARD TRILOGY 3 gry z filmu 80.00 
DRAGON LORE II RPG 49.00 


DR RADIAKI zręcznościowa DOOM _— 29.00 
EF 2000 EVOLUTION symulator 149.00 


EF 2000 TACTCOM misje 35.00 
EF 2000 SUPER dla Win 95 149.00 
ERASER z filmu Egzekutor 2CD 95.00 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 48.00 
GENE WARS strategiczna 20.00 
HARVESTER przygodowa - horror 49.00 
INFOGRAMES PACK _3gry 89.00 
ISHAR TRILOGY wszystkie 3 części RPG 85.00 
KILLING TIME _ strzelanina 3D 49.00 
K.IK.N.D. strategiczna 80.00 
KRAZY IVAN symulator bojowego robota _ 59.00 
LAST RITES strzelanina 3D 85.00 
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LEGO ISLAND _ dla dzieci 145.00 
LOMAX platformowa 95.00 
MEGAPACK 8 10 pełnych gier 195.00 
MONSTER TRUCK samochodowa _ 145.00 
MYTH strategiczna TEL 
NBA LIVE 98 koszykówka 155.00 
NEED FOR SPEED II SPECIAL ED. TEL 
NHL 98 hokej 3D 149.00 
NO RESPECT strzelanina 89.00 
OVERBOARD zręcznościowa 149.00 
PANZER GENERAL 2 strategiczna TEL 
POSTAL brutalna strzelanina 135.00 
Q.A.D. kosmiczna 89.00 
QUAKE 2 strzelanina 3D TEL. 


REDNECK RAMPAGE strzelanina 3D TEL 
RESIDENT EVIL _przygod.-horror 169.00 
RIVEN przygodowa 4CD TEL. 
SETTLERS 2 GOLD  strategiczn 169.00 
SHADOW OF THE EMPIRE gwiezdne wojny 195.00 
SHADOW WARRIOR strzelanina 3D 145.00 


STAR TREK: GENERATIONS 149.00 
TAKE NO PRISONERS strzelanina _ 149.00 
TOCA RACING wyścigi 165.00 


TOMB RAIDER 2 przygodowa 3D 155.00 


- TOTAL ANIHILATION strategiczna 149.00 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE piłka nożna 115.00 


WIPEOUT 2097 wyścigi 3DFX 155.00 
WARLORDS III strategiczna RPG 145.00 
WATERWORLD strategiczna 149.00 
LEW LEON zręcznościowa 49.00 
MAGIC CARPET symulator 20.00 


MARCO POLO strategia, przygoda 48.00 
METAL RAGE symulator czołgu 48.00 
OFFENSIVE strategia, II Wojna Świat 55.00 
OLYMPIC GAMES olimpiada 3D 95.00 
OLYMPIC SOCCER piłka nożna 3D _ 95.00 


PIRANHA strzelanina 35.00 
PRIVATER kosmiczna 20.00 
PRIVATER 2 kosmiczna 115.00 
ROAD RASH motocykle 39.00 
REALMS OF THE HAUNTING przyg. 95.00 
SCORCHER wyścigi 65.00 
SHELLSHOCK symulator czołgu 75.00 
SIDELINE strzelanina 59.00 
STRIFE RPG 3D 49.00 
STRIKE COMMANDER symulator 20.00 
SYNDICATE PLUS strategiczna 39.00 
THEME PARK ekonomiczna 39.00 
THIRD REICH strategiczna 35.00 
TIME COMMANDO zręcznościowa 39.00 
TIME GATE przygodowa 3D 48.00 
TUNNEL Bi zręcznościowa 3D 55.00 
UFO 1 + UFO 2 strategiczne 70.00 
UNDER A KILLING MOON przyg 4CD 75.00 
UNIVERSE _ przygodowa s-f 30.00 
WAGES OF WAR strategiczna 65.00 
WETLANDS super strzelanina 75.00 


WING COMMANDER lil kosmiczna 4CD 49.00 
WINGS OF GLORY zręcznościowa 20.00 
WORLD RALLY FEVER wyścigi 85.00 
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© rozbudowany Sy 
© nowe animacje i interakcje 


© drukowanie artykułów hasłowych 
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największy tego typt 
trzytomowy $f wnik ; a PC CBD || 
i Słownik wyrazów obcych na jednym dysku 

3 100 nagrań wymowy wyrazów trudnych do wymówienia 
oraz wyrazów i zwrotów obcojęzycznych 
wbudowany mechanizm analizy morfologicznej 
współpraca z edytorem MS Word 

wzbogacone mechanizmy wyszukiwania informacji, 
w tym pomoc dla amatorów krzyżówek 


mp 


Wydawnictwo Naukowe PWN 
A 00-251 Warszawa, Miodowa 10 
bezpłatna INFOLINIA: 0-800-20145 











HH Quake II jest u nas! 





Ed Ricketts 
Skończył grać w The 
Curse Of Monkey Island. 
Do dnia dzisiejszego nie 
może wyjść ze stanu nie- 
naturalnego podniece- 
nia. | po co dawać lu- 
dziom takie rzeczy do re- 
cenzji? 


Dean Evans 
Spytał się nas czy mamy 
jakąś gierkę do recenzji. 
Daliśmy mu 7th Legioni 
jak dotąd nikt go nie wi- 

[ep4CIA Cze E|(eJIE 
Dochodzą nas słuchy że 
aktualnie szkoli się na 
poligonie... 

w Angoli. 


Steve Owen 
Zaczyna popadać w stan 
lekkiego oszołomienia 
psychicznego, spowodo- 
wany nadmiernym kato- 
waniem symulatorów 
(patrz recenzje numeru 
bieżącego). Na 
szczęście wybiliśmy mu 
z głowy ten dopalacz. 
Jeansy nie są niepalne. 


James Ashton 
Jest właśnie pod wpły- 
wem klimatów cyberpun- 
kowych i z tego powodu, 
aby pozbyć się tego na- 
tręta, wcisnęliśmy mu do 
recenzji G-Police. | 
chyba ktoś powinien mu 
wyjaśnić że cyberpunk 
to nie szperanie po 
redakcyjnym koszu w 
poszukiwaniu przybyszy 
z Matplanety. 


Jon Śmith 
Przychodzi do domu z 
WOW WZTOVAZUWA A CCy4o)', 

weekend, tylko po to aby 
się wykąpać. Z nim jest 
chyba coś nie w porząd- 
ku... Mamy nadzieję że 
nie korzysta z usług 
miejscowej stołówki. 


Nathan Jones 
Jako że Nathan bardzo 
lubi bawić się z małymi, 
sympatycznymi zwierząt- 
kami, do recenzji dostał 
Worms 2. 


O 1 co? Leżycie właś- 
nie na ziemi, powale- 
ni numerem stycznio- 
wym PC Gamera PL? 
Tak, tak — jest grudzień 1997, a 
na okładce widać wyraźnie „sty- 
czeń 1998”. Musicie przyznać, 
że dostaliśmy potężnego kopa! 
Co więcej — trzeba zauważyć, że 
numer jest merytorycznie wprost 
powalający. Ponad czterdzieści 
stron recenzji, uderzających po 
mózgu każdego giercmana. To- 
talny szał! A co mamy dzisiaj w 
menu? Sprawa, która powali 
każdego zwykłego giercownika — 
QUAKE II!!! Pełna recenzja, a 
nie „artykuł” wyrzeźbiony szyb- 
ko na podstawie dema gry, tylko 
po to aby uprzedzić konkuren- 
cję. Totalna zwałka. Jeśli jednak 
spojrzymy na polskie realia... 
Ech... Tak naprawdę, to aby 
Quake II pokazał pazury, po- 
trzebny mu jest akcelerator gra- 
ficzny. Niby wymagania podsta- 
wowe są stosunkowo niskie 
(patrz tabelka pod recenzją), ale 
po odpaleniu tej gry na wymaga- 
nym konfigu, można powiedzieć 
o niej tylko jedno — chodzi! Na- 
tomiast gdy przesiądziemy się 
na sprzęt rekomendowany — 
wszystko śmiga, jak Jagd 52 w 
kierunku otwartego pubu. A co 
poza tym? Ojojojj! Na pewno 
nie zamierzam tu wypisywać 
wszystkich tytułów, jakie znalaz- 
ły się na stronach z recenzjami 
(jest ich prawie 20 na 40 stro- 
nach). W każdym bądź razie wy- 
mienię kilka, które moim zda- 


Wszystkie punkty oraz nagrody 
przyznawane przez redaktorów 
PC GAMERA są efektem wielo- 
godzinnego testowania opisy- 
wanej gry. Przy ocenie uwzglę- 
dniamy nie tylko jakość wykona- 
nia, ale również jej wartość me- 
rytoryczno-techniczną w odnie- 
sieniu do innych produktów te- 
go typu. Jeśli przydzielamy wy- 
soką ocenę, nie oznacza to, że 
chcemy dobrze trzymać z dys- 
trybutorami i devoloperami da- 
nego produktu, tylko uważamy, 
że dana gra jest naprawdę tego 
warta. Nie boimy się również 
głośno powiedzieć, że określo- 
ny tytuł jest totalnym niewypa- 


niem są warte uwagi, szczegól- 
nie dla polskiego użytkownika. 
Pierwszym z nich będzie zape- 
wne Blade Runner. Gierka po 
pierwsze jest udana, tak samo 
jak film, a po drugie ma bardzo 
niskie wymagania sprzętowe, a 
do tego wygląda naprawdę do- 
brze. W bieżącym numerze PC 
Gamera PL znajduje się także 
recenzja gry, której — zdaniem 
Jagda — nie może przeoczyć ża- 
den szanujący się strateg. Mowa 
oczywiście o Sid Meier's Gettys- 
burg. Gra przede wszystkim ma 
dużą zawartość merytoryczną, a 
do tego — co jest rzadkością w 
grach strategicznych — bardzo 
dobrą 1 niezwykle funkcjonalną 
grafikę 5D. Kolejną grą, o której 
powinien pamiętać każdy gracz 
(nie tylko polski), jest Worms 2. 
Chyba nie trzeba wyjaśniać, co 
to za produkcja. Sequel jest zna- 
cznie lepszy od pierwowzoru za- 
równo pod względem grafi- 
cznym, jak i merytorycznym, no 
1 oczywiście zadowala się w mia- 
rę słabym sprzętem. W bieżącym 
numerze PCG PL znajdą również 
coś dla siebie fani wyścigów sa- 
mochodowych. Muszę powie- 
dzieć szczerze, że wyścigów 
hmm... delikatnie mówiąc, nie 
trawię. Jednak gdy tylko odpali- 
łem International Rally Cham- 
pionship, w celu ściągnięcia 
screenów, od monitora oderwa- 
łem się dopiero po trzech godzi- 
nach (co uwzględniając ilość 
mojego wolnego czasu, jest 
wprost nie do pomyślenia). W 


łem. Jesteśmy całkowicie obiekty- 
wni, a nasze oceny są pewną wska- 
zówką dla gracza zadającego So- 
bie pytanie „Kupić czy nie kupić”... 


Jak interpretować oceny? 


Produkt perfekcyjny, odlotowy i 
niesamowity... Jego użytkowanie 
to czysta przyjemność. Nawet nie 
zastanawiaj się - biegnij do skle- 
pu i kup go! 


Wspaniały produkt, bardzo gry- 
walny, wykonany mistrzowsko. 
Gra mieszcząca się w tej skali 
jest automatycznie przez nas re- 
komendowana. 


menu znalazła się także pozycja 
z racji sukcesu swoich poprze- 
dniczek prawie kultowa — The 
Curse Of Monkey Island. Klasy- 
czna przygodówka. z.obłędnie. 
piękną grafiką — fani gatunku 
nie powinni być zawiedzeni. No 
i jest oczywiście sprawa, którą 
pominąłem na początku (za co 
być może spadną na moją głowę 
potężne „faki”) — Tomb Raider 
II. Oczywiście, ta gra w Polsce 
ma na pewno spore grono wiel- 
bicieli (z wiadomego powodu, 
który dodatkowo podsyca postać 
żywej Lary Croft). Gierka ma je- 
den podstawowy błąd (chociaż 
trudno go uznać za błąd, gdy le- 
ży się na kupce szmalcu) — jest 
diabelsko wolna i wygłąda dość 
przeciętnie na sprzęcie, który 
ma większość giercmanów w 
Polsce (czyli standardowy Pen- 
tium, czasem z MMX, a stosun- 
kowo rzadko z akceleracją trze- 
ciego wymiaru w grze). Nie- 
mniej, jest to niezaprzeczalnie, 
pozycja kultowa czy wręcz żelaz- 
na 1 moim zdaniem każdy fan 
gatunku zręcznościowo-przygo- 
dowego powinien się nią zainte- 
resować. W numerze znajduje 
się jeszcze kilka innych cieka- 
wych tytułów, takich jak: NHL 
98, Flying Corps Gold, G-Police 
czy Joint Strike Fighter, które... 
Eechh, co ja Wam będę mówił. 
Rzućcie się na te czterdzieści 
stron recenzji i przerabiajcie je 
w spokoju wg kolejności i tem- 
pa, jakie sobie zażyczycie :-). 
Marcin „Suicide” Marzęcki 


Kawałek dobrej zabawy, ale bez 
tzw. ikry... 


Produkt spartaczony pod wieio- 
ma względami, wart oglądania 
przez jakieś dwie, trzy godziny. 


Coś, w którymś miejscu, zosta- 
ło porządnie spaprane. Przez 
zły design albo nikłą zawartość 
merytoryczną, gra nie powin- 
nazajmować miejsca innym, 
znajdującym się na pułkach 
sklepowych. 


Przestępstwo popełnione z pre- 
medytacją! Nie dotykać!!! 
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Chcesz poznać znaczenie sło- 
wa 'zwałka”? Quake II powa- 
li Cię na kolana. Twoje 

życie stanie się całkiem 
pozbawione sensu, póki jej 
nie skończysz. A tylko w ten 
sposób będziesz w stanie 
wrócić z Nieba na Ziemię... 
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uake II jest najlepszą grą wszechcza- 

sów. Powszechnie wiadomo, że 

strzelaniny 3D z widokiem z oczu 

postaci (first person perspective) są 
grami, przy których puls każdego człowieka 
zaczyna szybciej pracować, a palce same po- 
szukują klawisza strzału. Jak i wszyscy, tak 1 
my uważamy, że strzelaniny FPP są najlep- 
szym gatunkiem w świecie gier komputero- 
wych. Kiedy pograliśmy trochę w Quake II, 
stwierdziliśmy, że jest to najlepsza gra w swo- 
im gatunku, a co za tym idzie — najlepsza 
spośród wszystkich gier! 


Siła leży w technologii 
Id Software już od czasu pojawienia się ich 
pierwszej strzelaniny FPP, czyli Wolfenstein 
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$D, królowała niepodzielnie na rynku tego 
typu programów. Aż do pojawienia się Jedi 
Knight, tylko jedna gra zagroziła kiedykol- 
wiek ich dominacji — Duke Nukem 3D — 
zbliżając się do podobnego poziomu grywal- 
ności. Quake II ponownie zdominowało swo- 
ich konkurentów, jako że znów Id Software 
stworzyło grę perfekcyjną. 

Technologia, w postaci engine graficzne- 
go, jakiej Id Software używa w swojej najnow- 
szej produkcji, jest o niebo lepsza od tej, któ- 
rą stosuje konkurencja. Mówiąc wprost — en- 
gine graficzny Quake II jest najlepszy na 
świecie. Bogate efekty specjalne przez cały 
czas uderzają po oczach: wielobarwne oświet- 
lenie, przezroczystość, cudowna dokładność 
wykonania tekstur, niesamowity poziom do- 
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pracowania, świetnie animowani przeciwnicy 
1 olbrzymie eksplozje przez cały czas otaczają 
gracza, przytłaczając skalą i rozmachem, z ja- 
kimi zostały opracowane. 

Autorzy z Id stwierdzili, że gracze 'samo- 
tni, pojedynczy zostali pokrzywdzeni w ich 
poprzedniej produkcji i postanowili naprawić 
ten błąd. Quake II jest wprost niewyobrażal- 
nie inna, od tytułów konkurencyjnych na ty- 
le, że nawet dla jednego człowieka stanowi 
wspaniałe wyzwanie. Zawiera wszystkie, naj- 
drobniejsze nawet rzeczy, o których moglibyś- 
my tylko pomarzyć i dodaje setki innych, o 
których nikt by nawet nie pomyślał. Quake II 
jest na tyle lepsza od poprzednika, że powin- 
na być sprzedawana pod innym tytułem. To 
nie jest coś takiego, jak Doom IIi Dooma I 
— to jest Quake III lub nawet IV! 


No i...? 

Quake II spełnia wszystkie marzenia graczy, 
pozostając przy tym, w gruncie rzeczy, cał- 
kiem znaną. Miliardy poprawek kosmety- 
cznych (takich jak na przykład możliwość 
przekładania broni z ręki do ręki) dodają 
wiele do ogólnego wrażenia, nie stanowiąc 
jednak wrażenia czegoś, co zostało dodane 
na siłę. Pozostawiono stare klawisze sterują- 
ce (oraz, oczywiście, obsługę myszki), dołą- 
czając do tego zestawu możliwość przykuc- 
nięcia, dzięki czemu będzie można z innej 
perspektywy spojrzeć na znakomicie wykona- 
ne otoczenie. Do tego należy dołączyć nowe 
zdolności fizyczne i znacznie usprawnioną 
sztuczną Inteligencję przeciwników (których 
jest dwukrotnie więcej niż dotychczas), za- 
gadki oraz więcej ładniejszych, większych i 
efektywniejszych broni. 

Przez półtora roku byliśmy oskarżani 
przez różnych ludzi, że ignorujemy fakt, iż 
Quake dla pojedynczego gracza był raczej 
niepowodzeniem. Oczywiście — nie było tak, 
ale kiedy zobaczyliśmy naprawdę, jak gra się 
samotnie w drugiej części gry, bardzo się 
zdziwiliśmy. Rozgrywka singleplayer (nie 
mówiąc o perfekcji trybu multiplayer), jest 
znacznie, co ja mówię, o wiele trudniejsza, 


(Daleko po lewej) Sceneria jest bar- 
dziej kolorowa niż przydarzyło się to 
kiedykolwiek wcześniej, szczególnie na 
dalszych poziomach. (Po środku) Se- 
rie z karabinu czynią potężne szkody, 
wyglądając przy tym znakomicie. 
(Poniżej) Byłoby kiepsko gdyby za- 
brakło totalnej rzezi przeciwników... 
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czyniąc z tej gry prawdziwy rarytas dla pece- 
towych giercmanów. 

Wystarczy rozpocząć grę — od tej chwili, 
przez cały czas, coś będzie Cię zadziwiać. 
Pierwszy raz w produkcie Id zaistniała jaka- 
kolwiek spójna linia fabularna, prezentowana 
tutaj za pomocą filmowych sekwencji FMV. 
Oczywiście, w Id, jak to w Id — wszystko jest 
perfekcyjne, przez co i intro jest naprawdę 
warte obejrzenia. Autorzy wykorzystali w nim 
technikę przestrzennego formowania dźwięku 
(5D Sound), czyniąc wspaniały prezent wszy- 
stkim szczęśliwcom, których karty dźwiękowe 
wyposazone są w taką opcję. Na wytrwałych, 
którzy skończą tę grę, czeka również film fi- 


„Rozgrywka w trybie 
dla pojedynczego gracza 
jest najciekawszym 
doświadczeniem, jakie 
można przeżyć, grając 
w pecetową grę.” 


nałowy — tzw. outro — które zapewni zarazem 
początek dla pakietu nowych misji. 


Jaka jest fabuła? 


Nie jest to wprawdzie coś na miarę pełnych 
intryg, książek Sapkowskiego, ale... Warto 
jest obejrzeć intro do gry, jako że dzięki te- 
mu, być może, będziesz w stanie kilkukrotnie 
uniknąć zagubienia w labiryncie, utknięcia, 
czy też zredukowania swojej persony do po- 
ziomu karmy dla psów. Dowiesz się z niego, 
że zostajesz wysłany na planetę Obcych, któ- 
rzy prowadzą wojnę z Ziemianami. Wraz z ty- 
siącami innych komandosów zostajesz zrzuco- 
ny wprost w środek potężnego ostrzału nie- 
przyjaciół, a statek transportowy, na którym 
lecisz, ulega katastrofie i awaryjnie ląduje na 
powierzchni planety. W tym momencie zaczy- 
na się gra... US” 
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WLOCIE ODOJ LIC U AO LLC Żel i 
Quake II (tylko na kartach akceleratorów 3D) spowoduje 
KU Twojej szczęki na podłogę. 


Po drodze natkniesz się na swoich 
(raczej byłych) kumpli z oddziału, ale będą 
oni w takim stanie, że trudno będzie ich na- 
zwać jeszcze członkami rodu ludzkiego. Ci, 
którzy jeszcze będą do tego zdolni, będą pro- 
sić Cię o to, abyś ich dobił... Nie spodziewaj 
się jednak tego, że ukończenie Twojej misji 
wymagać będzie od Ciebie tylko kilku bez- 
sennych nocy nad klawiaturą. 


Wielki i niedobry 

Powodem tego jest fakt, że Quake II jest 
wielki. Nieee, cofnij, jest diabelnie olbrzymi. 
Z początku, oczywiście, nie zauwazysz tego — 
jest to zaprojektowane jako wstęp, który ma 
Cię delikatnie wprowadzić w tajniki gry, w 
związku z czym 'rozdział” startowy jest raczej 
malutki... Ale już wkrótce zauwazysz, że w 
porównaniu z poprzednikiem, Quake II został 
pomyślany jako coś na zupełnie inną, więk- 
szą skalę. 

Zatem — rozdziały. Zamiast wybierać je- 
den punkt, od którego zaczyna się akcja na 
danym poziomie oraz drugi, do którego masz 
dotrzeć jedną, jedyną drogą tutaj postąpiono 
inaczej. Poziomy Quake II zostały nazwane 
rozdziałami, każda z nich jest częścią miasta 
Obcych, w której masz wykonać jakieś ogólne 
zadanie. Żeby tego dokonać, będziesz musiał 
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Możliwości fizyczne potworów i ich Sztuczna Inteligencja czyni z Quake II najtrudniejszą z gier ld. 


troszkę pochodzić i rozwiązać pomniejsze za- 
gadki... Bardzo często będziesz szperał w po- 
szukiwaniu czegoś (na przykład kluczy czy 
ukrytych przycisków), po czym udawał się do 
innego levelu, gdzie przedmiot posłuży roz- 
wiązaniu jakiegoś, nierozwiązywalnego wcześ- 
niej, problemu. I tak dalej, i tak dalej — 
wniosek płynie z tego jeden: akcja w Quake 
II jest nieliniowa! Jakie z tego płyną korzyści, 
chyba nie muszę mówić... Jest to znacznie 


„W Quake II wyelimino- 
wano wszystkie wady, 
jakie posiadał jego 
pierwowzór.” 


większe wyzwanie, gra mocniej wciąga, poże- 
ra więcej czasu, ale i jest o wiele ciekawsza. 
Dobrym przykładem olbrzymiego kopa, jaki 
daje, jest to, co dzieje się w levelu Elektro- 
wnia. Ogólnym celem tej misji jest odnalezie- 
nie i zniszczenie reaktora Obcych, ale żeby 
tego dokonać, będziesz musiał (tu uwaga, głę- 
boki oddech) odszukać klucz, dzięki któremu 
dostaniesz się na poziom reaktora, krążek z 
danymi, za pomocą którego będziesz w stanie 





dostać się do kluczowego miejsca tego pozio- 
mu, skąd będziesz mógł się przedostać na in- 
ną mapę jeśli zabijesz dwa potwory. Później 
musisz wywalczyć sobie drogę do rdzenia 
reaktora, odsłonić go poprzez naciśnięcie od- 
powiednich przycisków, przejść do poziomu 
Chłodzenia, przechodząc jeszcze bardziej roz- 
budowaną procedurę, która zakończy się z 
opuszczeniem poziomu. Następnie bedziesz 
musiał przedostać się do Składowiska Odpa- 
dów (znów — ten proces wymaga przejścia 
przez kilka poziomów i dokonania w nich pe- 
wnych czynności), żeby przepompować nieco 
trujących odpadów do reaktora, po czym wró- 
cić do jego rdzenia, który w bardzo spektaku- 
larny sposób wybuchnie, otwierając drogę do 
rozdziału z Wielkim Działem. Ufff! Nareszcie. 
Aha — po drodze, oczywiście, trzeba wytłuc 
solidną armię potworów... 

Przejście nawet pojedynczego rozdziału 
wymaga takiego wysiłku, jaki trzeba było po- 
święcić na całego Quake, a dodatkowo, wy- 
maga to wykazania się znacznie większą dozą 
pomysłowości. W grze występuje dziewięciu 
naprawdę wielkich sukinsynów, nie licząc 
gromady bossów, których śmierć jest uwien- 
czeniem zakończenia poziomu. I również dla- 
tego Quake II jest lepsza od swojego poprze- 
dnika — Id powróciło do produkcji najlep- 





W trybie przeznaczonym dla wielu graczy możesz zarzynać przeciwników spod przejrzystego lustra wody. 
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szych, rewolucyjnych i niesamowitych gier! 


Zalety tradycyjnych strzelanin 
Teraz już pewnie myślisz, że wraz z wprowa- 
dzeniem do Quake II tego głupawego wątka, 
jakość fabuły zmiękła? Nic z tego! 

Cele, jakie musisz wykonywać, żeby za- 
kończyć dany rozdział czy też opuścić po- 
ziom, nigdy nie wchodzą w paradę Twojemu 
podstawowemu zadaniu — wybijaniu możli- 
wie największej liczby potworów. Quake II 
dysponuje całkowicie nowym zestawem prze- 
ciwników oraz broni — a obydwie te rzeczy są 
z dziesięć razy bardziej zakręcone i złe niż te, 
które były w pierwszej części gry. Quake II 
nie jest jakąś głupawą gierką logiczną. Jest 
rasową strzelaniną, która zawiera sporo no- 
wych elementów. 

Przyjdzie Ci np. spędzić wiele czasu na 
poszukiwaniu kluczy, unikaniu pułapek, prze- 
stawianiu przełączników i tym podobnych 
rzeczach, ale i tak większość swojej energii 
będziesz musiał poświęcać na eksterminację 
nieprzyjaciół. A wiele z nowinek techni- 
cznych, jakie pojawiły się w grze, stanowią 
ulepszenia potworów... 

Najczęściej będziesz się natykał 
na cyborgi, organizmy biologiczne, 
które są w różnym stopniu zinte- 
growane z maszynami. Jedną z naj- 
ciekawszych zmian, jakie wprowa- 
dzono w grze, było ulepszenie SI 
przeciwników. Jeśli zdarzyło Ci się grać 
w wersję testową Quake II, która pojawiła 
się jakiś miesiąc temu — zapomnij o niej! Po- 
twory stały się mniej przewidywalne, do tego 
stopnia, iż wydaje się, że każdy z nich ma 
własną, inną od pozostałych, osobowość. Mi- 
mo że podstawowi nieprzyjaciele są wystar- 
czająco nieprzyjemni, to później pojawiają się 
ich odpowiednicy wyposażeni w potężniejszą 
broń i dodatkowe ulepszenia. Wprowadzenie 
do gry poprawionej SI i engine graficznego, 
zaowocowało również tym, że trzeba strzelać 
o wiele celniej — odeszły już w niepamięć 
dni, kiedy wystarczało strzelić w kierunku 
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potwora, a ten w zależności od odległości ob- 
rywał mocniej albo słabiej. Doszła również 
konieczność brania pod uwagę pionowego od- 
rzutu broni, co praktycznie czyni niemożliwą 
rozgrywkę bez uaktywnionej opcji celownika. 
Kiedy przeciwnik zaliczy trafienie, szcze- 
gólnie w przypadku broni wyrzucającej pocis- 
ki, zauważysz, że powoduje ono różne cieka- 
we efekty. Możesz, dla przykładu, strzelić 
tak, że wróg się potknie i przewróci. Albo, 
kiedy będziesz dobrze celować, możesz mu 
odstrzelić ręce lub nogi. Nie można jednak 
oczekiwać, że coś takiego zatrzyma danego 
potwora — jeśli natniesz się na wyposażonego 
w karabin maszynowy Gladiatora, nawet jeśli 
odstrzelisz mu głowę, to będzie on w stanie 
prowadzić niebezpieczny dla Ciebie wność martwym i poranionym kolesiom. 
ostrzał, mimo że z powodu mechani- 4 Sug %, Quake II jest i tak wystarczająco trudny, 
cznych nóg, padają oni zwyk- "Wz e 4;, nawet bez konieczności zabijania po- 
le na plecy po postrzeleniu. j-di o óW// _ tworów dwa razy... 
Również i wrażenie, ś 
że potwory mają własne 
charaktery jest niesamo- 
witym przeżyciem. Ale, 
co waż- 





ich rozwalić na początku. Jeśli tego nie zro- 
bisz, wkrótce znajdziesz się na najmniej 
sprzyjającej pozycji w danym pomieszczeniu. 
Pod warunkiem że przeżyjesz... Mózgowcy są 
w stanie zrobić różne śmieszne rzeczy z 
Twoim spojrzeniem na świat (oślepienia lub 
błyski), a Medycy mają inną, irytującą właści- 
wość — przez cały czas przywracają spra- 




















Już nie na brązowo 
Engine graficzny 
gry został przero- 
biony tak, że 
nudne, sza- 
ro-brązowe po- 
wierzchnie wy- 
muszane przez 
techniczne og- 


niejsze — bar- 
dzo często chodzą one 
grupami! 

Kiedy dostaniesz się między po- 
twory, zanim zaczniesz je mordować — 
rozejrzyj się. Kluczem do zwycięstwa 
w takiej potyczce jest kolejność wy- 
bierania swoich celów. Dla przykła- 
du — Roboty są naprawdę 
niebezpieczne, gdyż strze- 
lają do Ciebie nieustan- 
nie, ale jeżeli w po- 
bliżu znajdują się 
jacyś Berserkero- 
wie, to warto 
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"Wrócił do nas stary, wysłużony BFG! Jeden ze stworów właśnie dostał jego zielonym promieniem... Jak miło. 





ograniczenia Quake odeszły w niepamięć. 
Obrazy mienią się jak w kalejdoskopie — a 
jest to wprost wspaniały widok. Całe miasta 
w odcieniach purpury, zieleni, żółci i czer- 
wieni. Wielkie, pseudonazistowskie swastyki 
pojawiające się na ścianach. Kolor morza w 
Quake II nie mógłby być lepszy. Oczywiście, 
istnieją sekcje w brązach, ale dlatego, że tak 
zostało to zaplanowane, a nie dlatego, że 
jest taka konieczność. Barwy zmieniają swo- 
ją jasność, kiedy zbliżasz się do źródeł 
światła... Kiedy sobie wyobrazisz te przepły- 
wające strumienie świetnie zrobionej lawy, 
czerwone promienie pułapek laserowych, 
świecące na zielono rzeźby, podświetloną 
wodę i miliony innych efektów... Przy użyciu 
karty z akceleratorem 5D, liczba wielobar- 
wnych świateł powoduje bardzo spektakular- 
ne efekty już na początku gry. W pierwszym 
rozdziale będziesz pływać w podświetlonej 
na czerwono wodzie, co powinno wprowa- 
dzić Cię nieco w pojawiającą się później roz- 
kosz pełnej palety barw. 

Być może zabrzmi to stereotypowo, ale 
Id doszedł do poziomu perfekcji (jak to jest i 
z innymi aspektami tej gry) w tworzeniu po- 





szczególnych leveli. W grze istnieją giganty- 
czne pomieszczenia oraz obszary leżące pod 
niebem, stworzonym za pomocą nowych, 
świetnych efektów graficznych. Klaustrofobi- 
czne wrażenie, jakie powodowały poziomy w 
Quake, zostało zastąpione gigantomanią, przy 
której czujesz się jak liliput. Nieskończone, 
pionowe szyby, z windami, którymi mozesz 
poruszać się między kondygnacjami. Kiedy 
znajdziesz się w hangarze, zobaczysz jego su- 
fit setki metrów nad głową... Ogólnie rzecz 
biorąc, poziomy w Quake II składają się z 
większej liczby pokoi i pomieszczeń niż z ko- 
rytarzy. A wszystko jest utrzymane w żywej 
kolorystyce, oraz wypełnione potworami. 
Gdzie się podziały te nieskończone pogonie 
korytarzami? Spoko — istnieją i takie! W ko- 
palni przypomni Ci się znajome już uczucie 
klaustrofobii. 


Uzbrojenie 

Warto jest również podkreślić zarówno po- 
mysłowość, jak i wykonanie nowych broni. W 
jakiś sposób wydaje się, że nowe bronie są 
bardziej wiarygodne... Tak, jak i w Quake, 
tak i tu jesteś w stanie bez żadnych proble- 





(Po lewej) Teraz potwory są w stanie schylać się, uciekać po skosie i ukrywać przed Tobą. 


(Po prawej) Jedno z mniejszych pomieszczeń... 
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mów udźwignąć całe niszczycielskie żelastwo, 
jakie tylko Ci się podoba. Niewątpliwie, poja- 
wiły się tutaj olbrzymie wpływy Dooma, co 
nie jest wcale takie złe... Nieskończona liczba 
usprawnień nie ominęła także i Twojej zbro- 
jowni: pukawy działają w sposób bliższy rze- 
czywistości. Dla przykładu — karabin maszy- 
nowy jest podrywany przez odrzut coraz to 
wyżej i wyżej, im dłużej trzymasz spust. 

Tak jak poprzednio amunicja jest szale- 
nie ważna. Szczególnie istotne jest działko 
maszynowe, chaingun, który ma możliwość 
ustawienia kilku szybkości strzelania. Jeśli 
uzbroisz się w niego, możesz wystrzeliwać 
niesamowitą ilość naboi, tworząc przed sobą 
ścianę z ołowiu, która powali każdego potwo- 
ra. Ale i spowoduje, że Twoja, zbierana w 
wielkim trudzie, amunicja skończy się szyb- 
ciej. Także i railgun, strzelający strumieniami 
niebieskiej energii, jest bardzo przydatnym 
urządzeniem, które jednak wymaga pewnego 
czasu na ponowne przygotowanie do strzału. 
Na pomieszczenia, w których czeka na Ciebie 
większa liczba przeciwników, masz również 
odpowiednią zabawkę — BFG1OK. Czemu w 
Quake nie zaistniało nigdy to technologiczne 
rozwinięcie popularnej w Doomie BFG9000? 
Kogóż by to teraz obchodziło! Ta zabaweczka 
wystrzeliwuje wielki, zielony promień lasero- 
wy, który rozdziela się na tak wiele strumieni 
energii, ilu jest nieprzyjaciół i smaży ich 
wszystkich. Ogólnie rzecz biorąc, naszą wy- 
branką została usprawniona wersja su- 
per-strzelby, która dysponuje zarówno odpo- 
wiednim kopem, jak i szybko się przeładowu- 
je. Jest łatwa i poręczna w użyciu, pozwalając 
Ci zaoszczędzić cenniejszą amunicję na po- 
ważniejsze okazje. No i, podobnie jak to było 
w Doomie, jest ona wystarczająco skuteczna 
i przyjemna. Warto jest też nadmienić, 
że amunicji do tej broni jest na pęczki. 
Jeśli potrzebujesz czegoś mocniejszego, 
masz do dyspozycji poręczny blaster 
oraz możliwość rzucania granatów (przy 
użyciu celownika możesz bardzo dokła- 
dnie określić ich trajektorię), które to 
możliwości przydają się dość często. A 1 
sama wyrzutnia granatów została świet- 
nie opracowana. Ten odgłos, szzzzzzzz 
— cisza i oczekiwanie na — BUUM, jest 
prawdziwie czymś, czego nigdy nie 
nasłuchasz się za wiele. 







Pułapki, wzmacniacze, zagadki i maszyny 
Pułapki, jakie znalazły zastosowanie w grze, 
zawsze wyglądały na nieco sztuczne i dołą- 
czone w ostatnim momencie. Oczywiście, że 
istniały również cudownie pokręcone (kto 
uniknął, za pierwszym razem, zgniecenia na 
E1M67?), ale było ich raczej niewiele... Różno- 
rodność pułapek w Quake II jest wprost nie- 
wyobrażalna. Czasami wdepniesz w bardzo 
proste, takie jak ukryte działka laserowe, bę- 
dące potężniejszymi odpowiednikami wy- 
rzutni w ścianach z Quake, znacznie je- 
dnak od nich potężniejsze. 

Quake II jest pełne laserów, połozo- 
nych w najmniej spodziewanych miejscach, 
strzelających na dodatek irytująco potężnymi 
wiązkami energii. Czasami wystarczy się 
schylić, by przejść pod ich promieniami, ale 
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częściej musisz się wykazać większą pomysło- 
wością. Dla przykładu — na jednym z pozio- 
mów są drzwi, przez które musisz przejść, a 
w których są trzy poziome działa laserowe. 
Aby tego dokonać, musisz popchnąć całkiem 
poręczny kosz na śmieci, aż zablokuje najniż- 
szy z promieni — teraz można już bezpiecznie 
prześliznąć się pod pozostałymi. Do pokona- 
nia innych musisz się wykazać zdolnościami, 
precyzją i opanowaniem ruchów godnym gry 
SuperMarioó4. Inne, które są niemożliwe do 
obejścia — trzeba wyłączyć odpowiednim 
przełącznikiem... Ale, jak można by się spo- 
dziewać po Id — nigdy nie giniesz tylko dlate 
go, ze postanowiłeś się przespacerować kory- 
tarzem. Na szczęście nie ma tutaj czegoś ta- 
kiego, jak w Tomb Raider II — konieczności 
ponownego załadowania gry, z powodu nie- 
spodziewanej śmierci. 

W Quake II występuje cała gama różne- 
go rodzaju dopałek o najróżniejszych stop- 
niach użyteczności. W pewnych miejscach, 
szczególnie w środku i pod koniec gry, powi- 
nieneś znajdować różne znane już Ci dopałki 
(takie jak nietykalność czy też poczwórne 
uszkodzenia), dzięki którym będziesz mógł 
rozpocząć prawdziwą rzeź nieprzyjaciół. Te- 
raz, na szczęście możesz aktywizować przed- 
mioty nie w momencie ich zebrania, tylko w 
chwili, kiedy będą Ci one naprawdę potrzeb- 
ne, ale inaczej niż w Hexenie II, w którym 
pół życia spędzasz nad przewijaniem prezen- 
towanej w sposób liniowy zawartości kieszeni 
— tutaj jest to o wiele prostsze. Skafandry 
ochronne i systemy podtrzymywania wciąż 

istnieją, warto jest poszukiwać ban- 

f56, dolierów, które pozwalają na no- 
6 szenie większej ilości amunicji, a 
48. pakiety adrenalinowe są w sta- 

w 4 nie dokonać praw- 

dziwych cudów z 
lą Twoim stanem 
zdrowia. 
Autorzy z Id za- 
implementowali 
w swoich pozio- 
38 mach prawdzi- 
9 we bogactwo 
A najróżniej- 
A szych ma- 
5 szyn. Nie- 




























nich budzą 
tylko pusty śmiech (takie 
jak, np. do miażdżenia lu- 
dzi), ale inne są całkiem 
na miejscu... Półprze- 
jrzyste, przeszklone ob- 
szary, służą do wzmocnie- 
nia napięcia w oczekiwa- 
niu na spodziewany 
konflikt. Kiedy prze- 
jdziesz dalej, zoba- 
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W Quake II można zauważyć obfitość wielkich po- 
mieszczeń i jaskiń. Ale i miłośnicy korytarzy znaj. 
dą coś dla siebie... 





czysz wiele brutalnych i nikczemnych scen, 
których głównymi aktorami są inni komando- 
si — zredukowani przez tortury do żałosnych, 
bełkoczących wraków. Zobaczysz ich przez 
okna... Kiedy ich napotkasz, najlepiej jest ich 
od razu zastrzelić — oczywiście, żeby skrócić 
ich cierpienia. Mogą oni zostawić Ci broń al- 
bo na przykład przepustki i kody wejściowe... 

Nazwanie Quake II grą wszech czasów 
nie jest po prostu reakcją na zakończenie 
osiemnastomiesięcznego oczekiwania. Istnieją 
dziesiątki powodów, dla których ta gra pod- 
nosi poprzeczkę dla wszystkich innych pro- 
duktów konkurencyjnych. Quake II ustaliła 
pewien poziom, do którego inne produkcje 
będą próbować się zbliżyć przez najbliższych 
kilka lat. 

Quake II jest straszniejszy niż Doom. 
Wygląda milion razy lepiej niż Quake, jeśli 
używa się karty akceleratora grafiki trójwy- 
miarowej, a dodatkowo — usuwa wszystkie 
problemy i wady, jakimi był napiętnowany 
poprzednik. Wymaga również od gracza, by 
ten używał, o ile nie mózgu, to przynajmniej 
większej ilości żołnierskiego instynktu, pre- 
cyzji i pomysłowości niż Doom i Quake ra- 
zem wzięte. Świat gry jest bardzo spójny, 
tworzy poczucie wiarygodności, zupełnie inne 
niż mieszanina maleńkich gierek. Znakomity 
dźwięk wyrywa z gardła okrzyki zachwytu, a 
panujący nastrój strachu powoduje, że Twoje 
serce wciąż bije w przyspieszonym rytmie. 
Pułapki i zasadzki, w które wpadasz, są w 
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stanie spowodować, że jeśli nie spadniesz z 
krzesła, to przynajmniej na nim podskoczysz. 
Gra w trybie przeznaczonym dla pojedyncze- 
go gracza jest czymś więcej niż tylko grą: jest 
to po prostu sposób życia i to na długie tygo- 
dnie. Quake II jest grą większą oraz bardziej 
wymagającą niż jakakolwiek strzelanina stwo- 
rzona przez człowieka. Jeśli zdecydujesz się ją 
załadować w swoim komputerze licz się z 
tym, ze stanie się ona Twoją obsesją. 

Ta gra jest totalnym, całkowicie 
absorbującym zagłębieniem się w świecie sza- 
leństwa, brutalności i dziwactw, ale mimo 
wszystko — w świecie bardzo przekonującym 
1 niezwykle realistycznym. Tryb gry singlep- 
layer został nafaszerowany wszystkim, co tyl- 
ko był w stanie obmyśleć utalentowany ze- 
spół z Id. Gry zespołowe nie uległy już po- 
ważnym zmianom, tak więc — ideał jest już 
osiągnięty. Quake II jest naprawdę dobrą lek- 
cją dla wszystkich producentów gier, na te- 
mat — „jak powinna wyglądać, działać i cie- 
szyć potządna strzelanina”, jeśli tylko ktoś 
przed rozpoczęciem pisania kodu usiądzie 
trochę i pomyśli o jej wyglądzie. Oczywiście 
to nie wszystko — później jeszcze potrzeba 
wizji i talentu, żeby zrealizować to, co się za- 
planowało. Taaak, Quake II jest najlepszą grą 
wszech czasów! PC GAMER 


[XS] GAMER OCENA 


Kalejdoskop wrażeń — od po- 
czątku do końca rozgrywki. | f 
Quake lljest zachwycający. | | PŃ 


PoPolsku PEGAMER 49 





bo U y Ri 
MM R: 
R 
$ 
K 
1 


cd 
pie 


A ę 3 kt 






























rl 


EE TOGO AAA DEE NS 
ć. A 
RZ SAW) 


Ya 


Para pistoletów to nadal danie główne, ale znajdziemy wystarczająco dużo nowych elementów, by odróżnić 
Tomb Raidera Il od pierwowzoru. Np. ta motorówka, którą nasza bohaterka śmiga po weneckich kanałach. 





Jedna dziewczyna, dwa pistolety, trzy wymiary i czterdzieści 
osiem trylionów chytrze teksturowanych poligonów. To może 
być tylko kontynuacja najchętniej oglądanej gry świata... 


iedzieliśmy, że będzie dobra. 

Podejrzewaliśmy, że będzie 

wspaniała. Ale niesamowity 

majestat Tomb Raidera II 
przerósł nasze wyobrażenia. Nazwanie jej 
„dobra” byłoby jak powiedzenie o Gwiez- 
dnych Wojnach „niezłe”, o Szekspirze 
„Sprytny”, a o Spice Girls „tylko trochę ob- 
nażone”. „Imponująca” to obelga. „Wyśmie- 
nita” to brak uprzejmości. Jedynie „niesa- 
mowita”, „oszałamiająca” i „fenomenalna” 
mogą w jakimś stopniu oddać jej sprawied- 
liwość. Pierwszy Tomb Raider to, jak wszys- 
cy doskonale wiemy, zdecydowanie najlep- 
sza gra 3D ubiegłego roku — kontynuacja 
okazuje się dużo, dużo lepsza. 

Jest to najbardziej filmowa, wyjątkowo 
spektakularna i absolutnie realistyczna gra, 
jaką kiedykolwiek stworzono. 

Oczywiście są problemy i za chwilę je 
omówię. Można odnieść wrażenie, że skła- 
dają się na dość pokaźną kolekcję potknięć 
i nie wykorzystanych możliwości. Kolekcję 
na tyle dużą, że pozornie mogłaby zagrozić 
statusowi Tomb Raidera II jako przeboju. 
Ale tak się nie stało, gdyż w obliczu rozma- 


chu i skali gry stają się praktycznie nieilstot- 
ne. Wskazują jedynie na różnicę między 
„Najlepsza gra w dziejach — 99%” i „Jedna 
z najlepszych gier w dziejach — 94%". Wasz 
recenzent czuł się w obowiązku zwrócić na 
nie uwagę, po to tylko, żeby udowodnić, iż 
wszystko inne jest po prostu doskonałe. 

Tak więc, czym Tomb Raider II różni 
się od poprzednich przygód Lary? Wiele 
osób widząc drugą część złośliwie wyrażało 
opinię, „O rany, nie widać żadnej różnicy” i 
natychmiast obrywało kuksańca za te nie- 
przemyślane słowa. Jest oczywiście prawdą, 
że podstawowa struktura, mechanizmy i at- 
mosfera pozostały bez zmian. Podobnie jak 
w pierwszym Tomb Raiderze wcielamy się w 
postać Lary Croft (o której wyglądzie nie 
wspomnę już ani słowa). 

Pozostał również dynamiczny punkt wi- 
dzenia dzięki swobodnie poruszającej się ka- 
merze dającej nam spektakularny widok w 
każdym momencie. Mamy też, jak poprzed- 
nio, w pełni satysfakcjonujące połączenie 
eksploracji, walki i przeszkód rodem z płat- 
formówek. Jak dotąd, wszystko w porządku. 
A teraz jeszcze lepsza wiadomość. Istnieją 


(Góra-lewo) Z akceleratorem 3D efekty świetlne i przezroczy- „śl 
stość wody wyglądają niesamowicie. (Góra-środek) Tygrysy są * 
tak piękne, że czujemy wyrzuty sumienia strzelając do nich na levelu 


przydatne jeżeli chce się unikać kul przeciwników. 


trzy kluczowe elementy, w których widać 
znaczącą poprawę [KII w stosunku do po- 
przedniczki, a każdy z nich rodzi mnóstwo 
rozkosznych nowych niespodzianek. 

Po pierwsze, podstawowa kwestia stero- 
wania. Mimo swojego oszałamiającego wyglą- 
du, gra w Tomb Raidera często wywoływała 
głębokie frustracje przez swoje beznadziejnie 
powolne reakcje na polecenia z klawiatury. Za 
każdym razem (takie przynajmniej można było 
odnieść wrażenie), kiedy chcieliśmy wykonać 
skok w biegu, Lara posłusznie podbiegała na 
skraj przepaści, niezgrabnie potykała się i spa- 
dała, podczas gdy my z przekleństwem na 
ustach waliliśmy w klawisz skoku. W TRII na- 
dal konieczna będzie ostrożność przy sterowa- 
niu Larą, ale jej ruchy stały się bardziej racjo- 
nalne 1 zgrabne. 

Po drugie, znacznie wzrósł współczyn- 
nik użycia broni. W porównaniu z pusta- 
wym pierwowzorem, napotkamy tu znacznie 
więcej przeciwników i to w większości ro- 
dzaju ludzkiego. W wyniku tego mamy dużo 
więcej dynamicznej akcji, bardziej spójny 
poziom dostarczanych emocji i, co jest naj- 
bardziej fantastyczne, dużo większą różnoro- 
dność broni pomagających uporać się z po- 
kazniejszą liczbą przeciwników. Od pary pi- 
stoletów i pump-guna szybko przechodzimy 
do pistoletów maszynowych i Uzi, cudowne- 
go miotacza granatów, dostarczającego wiele 
radości M-16 oraz wielu innych, oczywiście 





Wielki Mur Chiński. (Główny) Nadal wykonuje fikołki jak zawodowiec — 


„la gra nie przestanie 
zaskakiwać Cię stale 
czymś nowym.” 


pod warunkiem że uda Ci się je odnaleźć. 
Jednak najistotniejszy jest trzeci element. 
Poczucie prawdziwego 3D w Tomb Raiderze 
II jest zdecydowanie efektowniejsze niż w no- 
watorskim pierwowzorze. Składa się na to 
wiele czynników, włączając w to nowe dyna- 
miczne efekty świetlne (strzały rozświetlają 
mroczne korytarze, jarzą się flary), świeżo 
poznaną przez Larę umiejętność wspinania 





Miliony wyrostków na całym świecie z uwagą pa- 
trzą jak Lara wsiada na skuter. 





się, wspaniale zaprojektowane levele i, co 
wywarło na nas największe wrażenie, trafiają- 
ca między oczy sprawność kodu napisanego 
specjalnie dla systemów z akceleracją 3D. 

Bazując na swych osiągnięciach w sfe- 
rze 55D, TRII oszałamia nas wywołującymi 
zawrót głowy i wprawiającymi nas w osłu- 
pienie widokami, zarówno we wnętrzach, 
jak 1 na otwartym powietrzu. Przestrzenie w 
IRII mają większą głębię i rozmach niż 
gdziekolwiek indziej, co sprawia, że mamy 
wrażenie jakbyśmy przemierzali prawdziwe 
skomplikowane struktury, a nie „levele”. 

Znajdziemy też tu inne ulepszenia war- 
te docenienia: dostarczające wiele radości 
pojazdy, efekciarskie zmiany stroju, etapy 
na czas, statystyki (można teraz przechwa- 
lać się zużyciem jedynie dwóch medipaków 
na 4 levele i to bez zapisywania stanu gry) 
oraz sprytne wykorzystanie tajemnych 
miejsc (po znalezieniu wszystkich trzech na 
wpół ukrytych posążków na każdym pozio- 
mie otrzymujemy nagrodę w postaci dodat- 
kowej broni/amunicji). 

Ale są też problemy. Nie, nazwijmy je 
„znakami zapytania”. TRII pozwala nam w 
kazdym momencie zapisać stan gry, a na- 
stępnie bombarduje nas niemożliwymi do 
przewidzenia pułapkami, potencjalnie śmier- 
cionośnymi przeszkodami, wymagającymi 
nieprawdopodobnego refleksu i brutalnej si- 
ły. Śmierć czai się na każdym kroku i po 
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- Domowe ćwiczenia 


Przytulny dom Lary staje się areną do testowania akroba- 
tycznych umiejętności, zawierającą pełny tor przeszkód. 
Tutaj można poćwiczyć „ruchy” Lary bez obaw, że za chwi- 
lę jakiś typ wpakuje w nas pełen magazynek swojego Uzi. 
Bardzo to miłe, a i nasze doznania estetyczne podczas 
wykonywania tych czynności nie doznają uszczerbku. 





Ona pozuje! Jak na supermo- 


delkę przystało. ka rybka. 


kilku wczesnych frustracjach zaczynamy sej- 
wować co 40 sekund i ze znużeniem rozpo- 
czynać w przerwanym miejscu. 

Opcja „lock” przy strzelaniu pozwalają- 
ca Larze wybierać cele w zasięgu strzału 
często sprawia, że strzelamy na oślep, a to 
jak nasza broń upiera się przy celowaniu w 
trupa, podczas gdy stajemy się obiektem 
ataku ze strony kilku innych przeciwników, 
jest po prostu głupie. 

Ideałem nie jest też fakt, że w żaden 
sposób nie da się przejść całego levelu bez 
obrażeń. Ciągle natrafiamy na wrogów, któ- 


„Oszałamia, wywołuje 
zawroty głowy I wpra- 
wia w osłupienie.” 


rzy po zastrzeleniu zostawiają medipaki le- 
czące nas z ran nieuniknionych w czasie 
wymiany ognia. 

Klawisz ustawiający kamerę nad głową 
Lary nadal jest przydatny, ale naprawdę bra- 
kuje czegoś, co pozwoliłoby nam poruszać 
się w tej perspektywie. W obecnej wersji, 





Klucze nadal są bardzo istotne. Ładna sekwencja 
animacji pokazuje emocjonujące przekręcanie ich. 





Ona pływa! Jak mała złociut- 


Ona się wspina! Po winoroś- 
lach i różnych takich! 
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Ona..., eeee, jakby unosi się 
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Ona skacze! A potem jak 
przyzwoitość każe opada. 





Ona unosi się nawet w swojej 
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Ona stoi! Eeee, to nie jest 
zbyt emocjonujące. 





Popatrz na ten tyłek! A, 
komu ja to mówię. 
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TRII jest olbrzymia — o połowę większa od pierwowzoru. Znajdziemy tu przepiękne pejzaże, jak np. Wenecję. 


ustawiając Larę do skoku, musimy przełączyć 
się na widok zza głowy, sprawdzić kąt, po- 
tem powrócić do swobodnie poruszającej się 
kamery, by ustawić ją w dobrej pozycji, zno- 
wu przełączyć się na widok zza głowy na 
ostatnią kontrolę i wreszcie powrócić do 
zwyklego trybu i wykonać wreszcie skok. 

Występujące od czasu do czasu nierea- 
listyczne fragmenty inspirowane platior- 
mówkami, gdzie prawa fizyki są bezwsty- 
dnie ignorowane są mało dynamiczne i kłó- 
cą się z charakterem gry. 

Gra jest właściwie linearna. Występuje 
kilka niedoróbek graficznych. Dosyć słaby 





Wydawca Eidos x 
Producent Core 

Dystrybucja Mirage 

Data Wydania / Cena Już jest / 160 zł 


Minimalne Wymagania Pentium 90, 16 MB RAM 


Rekomendowane Pentium 166, akcelerator 3D 


Akccelerator graficzny 3Dfx, PowerVR, D3D 
Karta Dzwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Multi-Player Nie obsługuje 


Strona WWW http:/ /www.eidos.com 
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podkład muzyczny. A nowy głos Lary dość 
zgrzytliwy. Ale jak wspomniałem już na po- 
czątku cudowność gry — z jej wspaniałą at- 
mosferą, absolutnym realizmem i wspaniałą 
różnorodnością zagadek do rozwikłania — 
całkowicie przesłania te usterki. Wyjątkowo 
wciągająca i (jak na kontynuację) oryginal- 
na, TRII ciągle zaskakuje czymś nowym. 
Podsumować to mogę tylko w jeden sposób. 
Kiedy usiadłem do pierwszej rozgrywki, gra- 
łem przez dziesięć godzin z przerwami na 
posiłki (spożywane przed ekranem monito- 
ra). A poza tym miałem przecież wiele in- 
nych rzeczy do zrobienia. JON SMITH 


[YĄ GAMER OCENA 


Jedna z najlepszych gier w 
dziejach peceta. Pełna nie- 


| 
spodzianek, ekscytująca, po | / 


prostu palce lizac. 


—— 


Rok trwało, zanim ujrzał 
światło dzienne, ale to jest 
właśnie to, czym zawsze 
miał być Flying Corps. 


cean właśnie wydał F22 Air Domi- 

nance Fighter pozbawionego kilku 

elementów, które nie zostały ukoń- 

czone na czas. Napawa to dużym 
niepokojem, jeśli weźmie się pod uwagę, że 
Rowan poświęcił prawie rok na dopracowa- 
nie swego symulatora — nieskazitelnego i ro- 
mantycznego Flying Corps. 

Kiedy w zeszłym roku gra się ukazała, 

to największym rozczarowaniem było to, że w 
ostatniej chwili została usunięta opcja mul- 
tiplayer. Kod sieciowy Rowan nie był po pro- 





Piękne scenerie, piękne samoloty, ale zupełnie 
brak mostów, pod którymi można przelatywać. 


yz. 


stu zbyt dopracowany, a to groziło zalewem 
próśb o poradę techniczną i to w okresie 
Gwiazdki. Dziewięć miesięcy wytężonych te- 
stów wyraźnie rozwiązało ten problem, a w 
lecie w Internecie ukazał się bezpłatny patch. 

Jednak rok 1997 stał pod znakiem gwał- 
townego rozwoju akceleratorów 3D i choć 
Flying Corps nie zapewnia wspomagania wszy- 
stkich dostępnych w tej chwili typów, to przy- 
najmniej akceleracja 3Dfx działa jak należy. 

A poza tymi oczywistymi dodatkami, 
Flying Corps Gold jest dokładnie taki, jak 


zasługuje na godne 


miejsce obok zachwyca- 
jącego F22 ADF. 


go wspominam 1 stanowi doskonały pre- 
tekst, zeby znowu polatać. Dziesiątki dwu- 
1 trójpłatowców krążących w powietrzu z 
prędkością niewiele większą niż 120 węz- 
łów, rozpaczliwie manewrujących, aby 
utrzymać łup w polu swego widzenia i pru- 
jących z działka, które równie często się 
zacina, co strzela. 





Wydawca Empire 

Producent Rowan 

Dystrybucja Marksoft 

Data Wydania / Cena Już jest / 155.00 zł 


Minimalne Wymagania Pentium 100, 16 MB RAM 


Rekomendowane Pentium 133, 32 MB RAM, 3Dfx 


Akccelerator graficzny 3Dfx 
Karta Dzwiękowa Wszystkie typowe 
TrybMulti-Player Modem, IPX, kabel szeregowy, Wireplay 


Strona WWW http:/ /www.empire.co.uk 
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Czysta, nieokiełzana romantyka — Flying Corps 
jest jak najdalszy od systemów 'strzel i zapomnij”. 


Misje są bardzo urozmaicone — patrole, ata- 

ki, obrony, a nawet rajdy bombowe na pocią- 
gi. I chociaż Flying Corps Gold zwykle zape- 
wnia nieustanną akcję, to bywają i takie mi- 

sje patrolowe, w których nie natrafia się do- 

słownie na nic. 

Flying Corps Gold na tyle wyróżnia się 
od wszystkich symulatorów samolotów 
współczesnych, że zasługuje na godne miej- 
sce obok zachwycającego F22 ADF. Prawdę 
powiedziawszy, o ile dysponujesz forsą, tem- 
peramentem i cierpliwością, to powinieneś 
mieć oba. Podobnie jak jego odrzutowy odpo- 
wiednik, Flying Corps Gold jest najlepszy w 
swej klasie i przypomina swych wielkich po- 
przedników — Red Barona oraz pochodzą- 
cych z tego samego Rowan Dawn Patrol,  « 
Overlord i Navy Strike, które przeminęły, ale 
nie zostały pokonane. 

Cztery kampanie oraz wiele misji trenin- 
gowych na jednego gracza zapewnia długo- 
trwałą zabawę, a edytor misji pozwala na sa- 
modzielne stworzenie kampanii. Jednak uwa- 
ga, misje są niezmiernie trudne. Warto naj- 
pierw kazdą z nich przetrenować z jakimiś 
opcjami ułatwiającymi, takimi jak nieograni- 
czona amunicja, łatwy model lotu, a może 
nawet niezniszczalność. Można takze połą- 
czyć się z siecią i potrenować z ludzkimi pi- 
lotami — czy to we współpracy, czy przeciw 
sobie. Zawsze jest jakaś szansa, że będą oni 
nieco bardziej omylni niż doskonali przeciw- 
nicy komputerowi. STEVE OWEN 


[te] GAMER OCENA 


Jest piękny i ma tryb multip- 
layer. Więc na co czekasz? 
Biegiem do sklepu. 


4 
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Produkcja gier opartych na filmach to ryzykowne przed- 
sięwzięcie. Jednak Blade Runner, słynącej z łama- 
nia konwencji firmy Westwood, może 
ubiegać się o tytuł najlepszej przygodó- 





wki w dziejach gier komputerowych. 


Y 
i 

Technologia Blade Rumńęra jest narzędziem 

do stworzenia wspaniałej atmosfery w grze. 


a koniec XX wieku Westwood 

Studios wprowadziła na rynek ga- 

tunek gier przygodowych w nową 
fazę rozwoju dzięki grze stanowią- 
cej wierną kopię kultowego obrazu pod tytu- 
łem Blade Runner. Natychmiast okazało Się, 

że Blade Runner przewyższa stylem 1 głębią 
oraz co najmniej dorównuje atrakcyjnością 
najlepszym produktom legendarnego ze- 

społu LucasArts. 

Blade Runner może posłużyć jako wi- 
zytówka Westwood i na długo pod- 
trzymać jej dobre imię. 

Dzięki swojej wyjątkowej kombina- 
cji technologii, jakości wykonania 
Ii wizjonerstwa widocznego w Bla- 
de Runnerze, jest niemal pewne, 
że tradycyjne przygodówki 2D 
zostaną uznane za nielegalne. 
Specjalne oddziały policyjne — 
Jednostki Zdrowego Rozsądku 
— będą miały za zadanie strze- 










lać bez ostrzezenia do wszelkich prób 
stworzenia interesujących przygodówek w 
„starym stylu”. 

Nie będzie to egzekucja. 

Należałoby nazwać to litością. 


Blade Runner Westwood jest dokła- 
dnie TYM Blade Runnerem Ridleya Scotta 
w każdym możliwym aspekcie. Otwierająca 
scena: kamera przelatuje nad ogromnym, 
106-milionowym Los Angeles A.D. 2019 
(pieczołowicie odtworzonym przez We- 
stwood) i przemyka obok ogromnych ekra- 
nów wideo. Z wznoszących się do samego 
nieba kominów wystrzeliwują płomienie, 
podczas gdy my zagłębiamy się w ponure 
piekło poniżej. 


I oto, kiedy przybywamy na Miejsce Zbrodni 
nr | — masakrę w sklepie dla zwierząt, po- 
jawia się pierwsza zapowiedź niezwykle 
przyjemnej niespodzianki. Blade Runner sta- 
nowiłby znakomitą okazję dla stworzenia 
czegoś z przewagą stylu nad treścią. Ale oto 
mamy do czynienia z tym tak bardzo rzad- 
kim momentem w świecie gier komputero- 
wych, kiedy znajdujemy w produkcie zaró- 


„Bardzo rzadkie wy- 
darzenie w świecie 
gier komputerowych 
— w tym produkcie 
znajdujemy zarówno 
styl, jak i treść.” 


wno styl, jak i treść. To nie wstawki filmo- 
we kreują atmosferę — lokacje w grze same 
to doskonale potrafią zrobić i to z lepszym 
na dłuższą metę skutkiem. Na zewnątrz pa- 
da nieustający deszcz, tworząc cienką war- 
stwę brudnego błota. Ze studzienek ścieko- 
wych buchają obłoki pary, migotliwe światło 


rozjaśnia teren. Nad głową przelatują poli- 
cyjne pojazdy, omiatając reflektorami teren. 
W końcu znajdujemy naszą postać. 
McCoy, alter ego Deckarda z filmu, jest Blade 
Runnerem i ma za zadanie rozwikłać wiele 
zbrodni mających związek z wyglądającymi 
jak ludzie Replikantami serii Nexus 6 prze- 
mierzającymi z jakąś misją ulice Los Angeles. 
Sekwencja, która rozpoczyna się od krwawe- 
go 1 dziwacznego morderstwa dokonanego %8" 


ks 


Renderingi rozciągają się na wstawki wideo 
i różnorodne zakończenia. Coś wspaniałego. 


o 


Większość problemów w grze rozwiązujemy za po- 
mocą broni. Polecenia dostępne są po kliknięciu 
lewym przyciskiem, a prawy służy do wyciągania 
pistoletu. Ćwiczenia strzeleckie odbywają się na 
strzelnicy policyjnej. 
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Momentami postacie stają się pikselowate, ale poziom szczegółowości, 
technika inotion-capture i ich charakter każą nam o tym zapomnieć. 


ZE PJ 





Używaj V-K! 


Z pewnością jedną z najlepszych scen po- 
czątkowych w filmie Ridleya Scotta jest 
sekwencja, w której nowy pracownik Tyrell 
Corporation przechodzi test Voighta-Kam- 
pffa. Zaprojektowana do identyfikacji Rep- 
likantów maszyna bada reakcje tęczówki 
oka i układu oddechowego na wiele specjal- 
nie przygotowanych pytań. W grze nasza 
maszyna V-K działa fantastycznie. Po jej 
wykalibrowaniu (bardzo ważne jest by wła- 
ściwie to wykonać) możemy dokonać wybo- 
ru intensywności pytań (niska, średnia, wy- 
soka), które mają stanowić podstawę wer- 
dyktu. Następnie możemy obserwować roz- 
szerzające się źrenice (materiał wideo jest 
tak realistyczny, że ma się wrażenie oglą- 
dania autentycznego oka) i rozjeżdżające 
się wskaźniki. Potem, korzystając z nasze- 
go wyczucia i doświadczenia możemy roz- 
walić siedzącego przed nami osobnika lub, 
jeżeli okaże się człowiekiem, pozwolić mu 
kontynuować żywot (albo też go rozwalić). 


j U) 
| poneńgłunia 
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nabezcennym białym tygrysie, prowadzi do 
odkrycia zbuntowanego oddziału lubiących 
sobie postrzelać Replikantów pragnących 
zemsty za... COŚ. 

Na pozór Blade Runner to kon- 
wencjonalna przygodówka, ale pod 
niezwykle urodziwą fasadą kryją 
się elementy posuwające cały ga- 
tunek do przodu bardziej niż ja- 
kakolwiek inna gra od czasów 
Monkey lsland i Indiana Jones 
LucasArts. Z pewnością Runner 
dostarczył mi więcej przyjemności 
niż jakakolwiek inna przygodówka 
od czasów Monkey Island, na co cze- 
kałem od dobrych kilku lat. 

Ma na przykład odwagę rzucić 
wyzwanie konwencjonalnej metodologii 
rozwiązywania zagadek 1 tworzy wręcz 
nowe standardy. Oprócz efektów wizual- 
nych, szczególnie wart polecenia jest sy- 
stem, dzięki któremu Blade Runner operuje 
zbieranymi w czasie śledztwa poszlakami. 
Dzięki KIA (Knowledge Information Assi- 
stant) każda informacja, na którą natrafimy 
w grze jest automatycznie analizowana, ka- 
talogowana i łączona z odpowiednim pode- 
jrzanym. Ale, i to jest najbardziej nowator- 
ska i efektywna idea, nie dokonuje się to w 
sposób wpływający na tok naszego myślenia 
i możliwości samodzielnego rozwiązywania 
zagadek — po prostu odwala za nas żmudną 
papierkową robotę. Przykład: dwóch zło- 
czyńców włamuje się do sklepu, zostawiając 
dwie pary śladów. KIA tworzy dwóch anoni- 





Te płomienie liczone są w czasie rzeczywi- 
stym. Wszystkie elementy scenerii zmienia- 
ją się dynamicznie. 


mowych podejrzanych i póź- 
niej, kiedy zostanie przea- 
nalizowany materiał wideo, 
przydziela każdemu z nich 
twarz oraz inne poszlaki. 
Prowadząc dochodzenie 
stopniowo budujemy profile 
kluczowych postaci (zarówno 
ludzi, jak i Replikantów), co sta- 
nowi nasz punkt wyjścia. Możemy też w 
dowolnym momencie przypomnieć sobie 
poszczególne poszlaki, jeżeli przyjdzie nam 
na to ochota. Bardzo sprytny i przejrzy- 
sty mechanizm. 

Jednak ten prosty i potężny system nie 
skończy za nas gry. Bezmyślne kolekcjono- 
wanie śladów nie jest główną ideą Blade 

Runnera. Może to zabrzmieć jak slogan 
reklamowy, ale cały świat gry żyje swoim 
życiem. Inni Blade Runnerzy (szczegól- 
nie niesamowita Crystal — która nawia- 


sem mówiąc stanowi najlepszy kawałek 
renderingu, jaki udało mi się zobaczyć w 
jakiejkolwiek grze), policjanci, Replikanci 
i ludzie zajmują się swoimi sprawami 
I mają własne cele. 

I to właśnie stanowi najbardziej ambit- 
ny pomysł gry. Blade Runner naprawdę jest 


„Zupełnie inny za każ- 
dym razem kiedy do 
niego zasiadamy.” 


zupełnie inną grą za każdym razem kiedy 
do niej zasiądziemy — stwierdzenie, które 
dowieść można dzięki faktowi, że główne 
postacie drugoplanowe pomagające nam 
osiągnąć cel są dobierane losowo i mogą 
być zarówno ludźmi, jak i Replikantami. 


Wszystkie kluczowe postacie gry są albo ludźmi, 
albo Replikantami — rozpoznawanie ich jest na- 
szym podstawowym zadaniem. 


W zależności od tego kim są i jakie mają 
własne cele, teagują na gracza w zróżnico- 
wany sposób. Wpływa to również, co już 
jest zupełnie niesamowite, nawet na prze- 
bieg rozmów z nimi. Rozwój wypadków wo- 
kół nich i ich „wiedza” rządzą ich zachowa- 
niem na równi z ich charakterem. 

Tę różnorodność podkreśla jeszcze sto- 
sunek gracza do innych postaci. W grze ma- 
my do dyspozycji cztery „regulatory nastro- 
ju” od uprzejmego do burkliwego. Nie jest to 
przesadne (nasze kwestie są nieco krótsze, 
kiedy jesteśmy w burkliwym nastroju), oe” 
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ów do mnie! 


Lista dialogowa w grze (nie licząc kilku obrzydli- 
wych amerykanizmów typu „you're a cool cat”) 
jest zwarta, zróżnicowana i pełna swoistego 
humoru. Wypowiadane kwestie są generalnie do- 
brej jakości — dorównują innym konkurentom — i 


autorom udało się uniknąć powtarzanego w in- 
nych grach do znudzenia „I can't help you any 
more” jako zakończenia konwersacji. Często 
wracając za jakiś czas do rozmowy stwierdzamy, 
że uległa ona znacznemu wzbogaceniu. 





efekty są widoczne już na krótszą metę, a 
także wpływa to na dalszy rozwój wypadków. 

Niezwykłym osiągnięciom systemu gry 
Blade Runnera towarzyszy grafika. Film Bla- 
de Runner opierał się na atmosferze, a gra 
Blade Runner otacza nas nią równie elekty- 
wnie. Ukryta technologia jest po prostu za- 
dziwiająca. Końcowy rezultat plasuje We- 
stwood w jednej lidze z Id i 3D Realms jeże- 
li chodzi o tworzenie gier o doskonałej gra- 
fice nie wymagającej przy tym potwornych 
mocy maszyn. 





Jakimś cudem — z pewnością zadziwi Was li- 
czba szczegółów oraz bogactwo ruchów — 
wszystko chodzi sprawnie na P90. Jedynym 
zgrzytem jest występująca od czasu do czasu 
pikselacja (szczególnie na początku, nie wie- 
„Zupełnie inny za każ- 
dym razem kiedy do 


niego zasiadamy. ” 


BJJ PDOE M 


Pó 


(Góra) Policyjny komputer centralny. (Prawo) Nasz KIA — nieoceniony pomocnik odsiewający zbędne informacje. 
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dzieć czemu), ale plusem tej technologii jest 
to, że otoczenie McCoya — światła, dym pa- 
pierosowy, itp. — stanowią perfekcyjne uzu- 
pełnienie. Kiedy oglądamy Animoid Row 
(centrum replikacji zwierząt i miejsce gdzie 
spędzamy większość czasu na początku 
gty), to wszystko wygląda lepiej niż na fil- 
mie. Znaki, pojazdy, budynki i światła two- 
rzą doskonałe tło dla tego, co w Blade Run- 
nerze najważniejsze — ludzi. 

Jednym z najciekawszych pomysłów 
gry jest to, że mamy do czynienia z ludźmi. 
W przeciwieństwie do większości przygodó- 
wek, mamy tu naturalną i bardzo bliską in- 
terakcję z innymi postaciami (nie obiekta- 
mi), które ciągle mają na nas wpływ. Nie 
ma tu zagadek typu wynoszenia Pióra Cięz- 
kości na szczyt piramidy celem wywołania 
trzęsienia ziemi, co tak często widzimy w 
innych grach i co, szczerze mówiąc, zaczyna 
mnie potwornie nudzić. Blade Runner to po- 
ważna przygodówka z zagadkami wymagają- 
cymi zarówno zręczności, jak 1 szybkiego 
myślenia. Do ściany przykuto kajdankami 
inżyniera genetycznego, a obok tyka bomba. 
Wyciągamy broń, strzelamy do łańcucha 
kajdanek i uciekamy co sił w nogach ze 
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strefy rażenia bomby. Jeżeli uratujemy gene- 
tyka, uzyskamy nowe informacje, ale jeżeli 
zginie to i tak otrzymamy do dyspozycji po- 
licyjne raporty i inne ślady. (Przepraszam za 
wypaplanie tej zagadki, ale w grze znajdzie- 
cie mnóstwo innych.) 

Cały czas ma się wrażenie, że każdą za- 
gadkę trzeba rozwiązać jak najszybciej. W 
powyższym przykładzie dysponujemy wcześ- 
niej informacją, iż genetykowi grozi niebez- 
pieczeństwo, ale nie wiemy, że bomba już 
tyka. Jeżeli więc postanowimy odwiedzić 
najpierw inną z setek lokacji, bomba wybu- 
chnie. Po przybyciu na miejsce powita nas 
jedynie widok zrujnowanego pomieszczenia. 
Jeżeli uda nam się jednak zdążyć na czas, 
stajemy się uczestnikiem wydarzeń. 

Czysto intelektualne łamigłówki są ró- 
wnie wspaniałe. Najwięcej satysfakcji (o- 





(Góra) Z powrotem na dachu naszego aparta- 
mentu. (Lewo) Facet z kliniki oka przygotowuje 
jakąś miksturę. 





prócz testu V-K) dostarcza maszynka pod 
nazwą ESPER. Pamiętacie ten fragment z 
filmu kiedy, Deckard odnajduje odbitą w lu- 
strze twarz dziewczyny na pozostawionym 
przez kogoś zdjęciu? W grze znajdziecie tego 
sporo. I jest to wspaniała, czasami denerwu- 
jąca (trzeba być dosyć precyzyjnym) i w peł- 
ni satystakcjonująca zabawa. A nawet wyda- 
je całkowicie autentyczne dźwięki. 

Tak naprawdę to wszystko wydaje wła- 
ściwe odgłosy. Dokładnie odtworzono mu- 
zykę Vangelisa stanowiącą doskonałe tło 
dla naszych przygód. Powietrzne pojazdy 
przelatują ze świstem godnym latających 
pojazdów 21 wieku, a trafieni z broni ban- 
dyci (lub dobrzy faceci, jeżeli popełnimy 
błąd) giną z satysfakcjonującym hukiem. I 
wszystko ma sens. W późniejszych etapach 
gry, jezeli dojdziemy do wniosku, że spra- 
wa za którą walczą Replikanci warta jest 
wsparcia możemy nadal funkcjonować jako 
Blade Runner i prowadzić dochodzenie z 
pomocą policji, ale najważniejsze informa- 
cje trzymać w tajemnicy przed kolegami po 
fachu i policyjnymi komputerami znacznie 
utrudniając im pracę. 
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Wydawca Virgin 

Producent Westwood 

Dystrybucja IPS 

Dała Wydania / Cena Już jest / ok. 180.00 zł 


Minimalne Wymagania _ P 90, 16 MB RAM, x4 CD ROM, Win95, SVGA 


Rekomendowane Pentium 133, 32 MB RAM 
Akccelerator graficzny _ Nie obsługuje : 
Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
TrybMulti-Player Nie obsługuje 

Strona WWW htip:/ /www.westwood.com 
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3zakończeń 


To powinno dać wam pogląd na rozmach i 
stopień ewolucji świata gry. Zgodnie z za- 
pewnieniami autorów w grze zawarto 13 
(mnie udało się obejrzeć 2) różnych za- 


kończeń, zależących od naszego stosunku 
do sprawy Replikantów. Jestem pewien, że 
w fazie projektowania gry przygotowano 
szczegółowy diagram opisujący możliwe 
„drogi”, jakie możemy obrać, ale w czasie 
gry nie miałem wrażenia, iż muszę podą- 
żać drogą wytyczoną przez kogoś innego. 





Można by sądzić, że Blade Runner pojawił 
się znikąd. A tak naprawdę to prace nad 
nim trwały ponad dwa i pół roku. Dziwi 
nas, że nie towarzyszyło im więcej hałasu — 
z całą pewnością zasługiwał na tyle samo 
miejsca w przedświątecznym szale reklamo- 
wym co Quake II. Mamy nadzieję, że ten 
brak rozgłosu nie odbije się negatywnie na 
tej naprawdę wspaniałej grze: śmiałej, no- 
watorskiej i doskonale zrealizowanej w 
każdym szczególe. Pod każdym względem 
dorównuje filmowemu pierwowzorowi. 
JAMES FLYNN 


PC[Ic7N 211: OCENA 


Prawdziwa uczta dla oka i 
wdzięczny temat do dyskusji 
w gronie znajomych. Rzad- 
kość w dzisiejszych czasach. 


% 
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The Curse Of Monkey 


DJLOADNIO IE CZY 


Delikatny motyw nieuchronnej śmierci wisi nad 
COMI jak klątwa. Jak na grę familijną, to trochę 
dziwna oznaka. 





Jak fajne są gry Monkey Is- 
land? Taaakie fajne. Jak 
bardzo pragniemy, aby 
trzecia część była fajna? 

b Taaak bardzo. 


rzez ostatnie trzy dni nosiłem ze 
sobą pokryte klejem ramię szkieletu 
i przez cały ten czas nie miałem po- 
jęcia dlaczego. Gadałem z facetem, 
który zamiast głowy miał wielką cytrynę. Z 
trudem uniknąłem ostrzyżenia przez bandę 
piratów-fryzjerów. Regularnie byłem okrada- 
ny przez obrzydliwego małego chłopaczka 
zwanego Kelly, który wymyślił sobie, że jest 
rewolwerowcem. Byłem obrażany, napadany, 
wysadzany, ostrzeliwany, zamraczany, roz- 
śmieszany, a najbardziej — zaabsorbowany. 

Zgadnijcie, dlaczego? Grałem w The 
Curse Of Monkey Island! 

Przez zbyt długi czas pomysł trzeciej 
części Monkey Island był czystą fantazją, 
pogłoską krążącą wśród graczy, aż tu nagle 
LucasArts zaskoczyła wszystkich, ogłaszając, 
że seria będzie kontynuowana. Na skali Ry- 
zykownych Przedsięwzięć ta decyzja miała 
wartość „Zrobienie następnej części Alien". 
Czy kontynuacja zdoła przewyższyć albo 
chociaż dorównać temu, co było dotych- 
czas? A co, jeśli będzie marna i wszyscy ją 











znienawidzą? A wziąwszy pod uwagę, że do- 
tychczas nieskazitelna opinia o LucasArts, 
jako firmie nie popełniającej błędów, trochę 
została naruszona wpadkami takimi, jak 
Full Throttle i Rebel Assault, to w przypad- 
ku zapuszczenia się w obszary „Robienie 
dalszego ciągu Alien 3”, czynnik ryzyka je- 
szcze dodatkowo wzrasta. 

Tak więc czekaliśmy, oglądaliśmy zapo- 
wiedzi i żywiliśmy nadzieję, że jakimś cu- 
dem LucasArts zdoła dokonać niemożliwego 
I w ponad siedem lat po premierze orygina- 
łu wyprodukuje grę przygodową lepszą niż 
Monkey Island 2. 

Cuda jednak się zdarzają 

The Curse Of Monkey Island (COMI) 
kontynuuje opowieść o nieszczęsnym Guyb- 
rushu Threepwoodzie, kandydacie na pirata, 
którego język jest ostrzejszy od miecza. O 
ile znajomość poprzednich dwóch gier nie 
jest niezbędna, to może być pomocna, gdyż 
wiele postaci i żartów pojawia się tu pono- 
wnie. (Jeśli nie znasz lub nie pamiętasz ca- 
łej sagi Monkey Island, to zajrzyj do panejk 
„Krótka historia...”). 

Początek COMI ukazuje Guybrusha za- 
gubionego na morzu. Odkrywszy skarb 
Wielkiego Entuzjazmu na zakończenie czę- 
ści drugiej i starłszy się z LeChuckiem w 
scenie końcowej, teraz dryfuje po morzu, 
przygnębiony i pełen obaw o los swej uko- 
chanej Elaine. A w międzyczasie ona została 


Do cytrusa nie trafiają 
argumenty. Żółtek HE 
nie przepuści. 
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LucasArts nie przegapił żadnej 


sposobności marketingowej... pominięty... 





ponownie osaczona przez LeChucka, który 
niepostrzeżenie rozrósł się i przekształcił w 
jeszcze jedno ze swych wcieleń. Guybrush w 
końcu spotyka Elaine i prosi ją o rękę, ale 
nie wie o tym, że pierścionek, który wsuwa 
jej na palec, jest obłożony klątwą i... zmie- 
nia się ona w złoto. Tak więc z pięknie po- 
łyskującą Elaine i wciąż wielkim LeChuc- 
kiem na karku, celem Guybrusha jest od- 
wrócenie klątwy i pozbycie się LeChucka. 

Jeszcze raz... 

COMI jest podzielona na sześć rozdzia- 
łów na dwóch krążkach CD. Jak zwykle, 


„Rozmawiałem z face- 
tem, który zamiast gło- 
wy miał wielką cytrynę.” 


trudno wdać się w szczegóły, bez zdradzania 
całości — jeśli więc nie chcesz przedwcześ- 
nie poznać intrygi, to po prostu przeskocz 
następne pięć akapitów. 

Stanąwszy na brzegu Wyspy Łupów ze 
swą złotą Elaine, dowiadujesz się od Lady 
Voodoo (pierwszej z wielu postaci z po- 
przednich części serii), że powinieneś po- 
żeglować na Krwawą Wyspę i odnaleźć inny, 
nie obłożony klątwą pierścień. To wymaga 
znalezienia statku, załogi i mapy, a nic z te- 


...żaden gag nie został 





„..j żaden psychopatyczny królik 
z Innej Gry nie został pominięty. 


go nie jest takie łatwe, na jakie wygląda. 

Po długiej wędrówce w konwencji przy- 
godówki, trafiasz na jedyną w grze próbę 
'akcji' (mądre posunięcie, wziąwszy pod 
uwagę nudne sekwencje arkadowe w Full 
Throttle). Musisz tu wejść i opanować wiele 
statków pirackich, zdobywając tyle skarbów, 
by móc wzmocnić swoje armaty w celu po- 
konania kapitana Rottinghama, który właś- 
nie uciekł ze skradzioną Ci mapą. 

Ta część jest chyba najsłabsza, gdyż po- 
wtarza pomysł szermierki słownej” z Mon- 
key Island 1, w której pojedynek nie jest 
rozstrzygany dzięki zręczności szermierczej, 
a dzięki udzielaniu prawidłowych odpowie- 
dzi. Przez chwilę jest to zabawne, ale potem 
zaczyna się dłużyć, gdyż trzeba powtarzać 
ataki, aby poznać prawidłowe odpowiedzi. 

Potem wracamy do normalnej 'wskaż i 
kliknij na Krwawej Wyspie. I po raz kolejny 
zdobycie pierścienia komplikuje się wieloma 
zwrotami akcji i wątkami pobocznymi, w 
których będziemy mieć do czynienia z wie- 
kową rodziną Dobrozupskich (Goodsoup), 
tasowaniem straszliwych kart tarota, Wyspą 
Czaszki, królem Andre, wulkanem i masami 
sera do zapiekanek. 

Nawet po tym wszystkim docieramy 
dopiero do części piątej, wciąż musząc pora- 
dzić sobie z LeChuckiem we wstrząsającym 
finale. 

Szermierka nie jest jedynym elemen- 48" 
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Obejrzyj mapę, wybierz któregokol- 
wiek pirata. 


tem, który pojawia się tu ponownie. Powra- 
ca wiele postaci: Cytrynowy Łeb, obecnie 
kanibal-wegeterianin; Stan, nieustępliwy 
sprzedawca; wspomniana już Lady Voodoo; 
Wally i inni. No i nie brak tu żartów. 

Okej, do rzeczy i kwestii, która nas in- 
teresuje: czy gra jest śmieszna i dobra? 

Tak jest śmieszna. Może nie tak śmie- 
szna jak kiedyś, a przynajmniej nie w taki 
sam sposób. Może to ja zbytnio dorosłem 


„Nie będzie wcale 
przesadą nazwanie 
jej arcydziełem.” 


od czasów Monkey Island 2, a może nabra- 
łem urazy po innych grach LucasArts, ale 
częstotliwość dobrych gagów wydaje mi się 
mniejsza niż kiedyś. Ale trzeba pamiętać, że 
to rzecz względna: marny żart w COMI jest 
i tak o pięć rechotów śmieszniejszy od tego, 
na co pod przykrywką 'humoru' można na- 
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trafić w innych grach komputerowych (tytu- 
ły przemilczę). I nie oznacza to braku prób 
— niemal do wszystkiego co robisz jest 
uszczypliwy komentarz, ale przy tym nie na 
tyle uszczypliwy, by być irytujący. Tak więc 
COMI jest przesiąknięta najcenniejszą z 
substancji — ironią. 

Pomówmy teraz o żywotności. Po ukoń- 
czeniu w kilka minut pierwszej części zaczy- 
na się żywić poważne obawy, że może to ko- 
lejna Full Throttle: sam styl i brak treści. I 
dzieje się tak, póki nie zaczniesz sobie 
uświadamiać ogromu stojącego przed Tobą 
zadania. The Curse Of Monkey Island jest 
ogromna. To prawdopodobnie najbardziej 
złożona, wymyślna i rozległa przygodówka 
od czasów gargantuicznej Indiana Jones 
And The Fate Of Atlantis. 

Aby ustawić rzeczy w odpowiedniej per- 
spektywie, trzeba powiedzieć, że część dru- 
ga, w której próbujesz uciec z Wyspy Łupów, 
zapewnia jakieś 5-6 godzin rozgrywki — a to 
zaledwie wstęp do głównych wydarzeń. Mnie 
ukończenie gry zajęło około 30 godzin i myś- 
lę, że mało komu może udać się szybciej. 


Wejdź na pokład i wygraj pojedy- 





Ach, stary zestaw świetliki/kłoda/ szczero- 
złota dziewczyna. Co powinieneś teraz zro- 
bić jest chyba oczywiste. 


Swym łupem wzmocnij działa 
i powtórz. 
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Potencjalna załoga, zwerbowana śmiechem. 





Wiele zależy od trybu, w jakim się gra. 
Podobnie jak w Monkey Z, dla początkują- 
cych i niecierpliwych jest tu tryb 'Lite', z 
mniejszą ilością łamigłówek, natomiast wy- 
trawni gracze w Monkey wybiorą pewnie 
pełny tryb "Mega Monkey'. Nie ma obaw, co 
najmniej dwa razy zakałapućkasz się bezpo- 
wrotnie — czasami COMI wydaje się wręcz 
nie do użytku, z tego prostego powodu, że 
trzeba tu tyle myśleć. To taki przypadek, 
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kiedy wszystko od razu na Ciebie spada i 
nie bardzo wiesz od czego zacząć. 

Piękno COMI kryje się w wielopozio- 
mowej złożoności łamigłówek. Jak zwykle, 
do rozwiązania jednej większej zagadki mu- 
sisz rozwiązać najpierw kilka mniejszych, 
ale ta szczegółowość bywa głęboka: już myś- 
lisz, że masz odpowiedni obiekt lub doko- 
nałeś odpowiedniej kombinacji, kiedy prze- 
konujesz się, że zanim będziesz mógł konty- 
nuować, musisz rozwiązać kolejną 
pod-podzagadkę. Jak w Fate Of Atlantis, 
zdaje się to ciągnąć i ciągnąć, ale rozwiąza- 
nia są tak eleganckie, że jest to bardziej 
przyjemność niż przykra konieczność. 

Nie ma więc wątpliwości, że długi czas 
Opracowania został zużyty na renderowanie 
scenek animowanych, choć i tych nie brak w 
kluczowych momentach. Są one najwyższej 
klasy, a połączenie z niesamowicie bujnymi, 
ręcznie rysowanymi tłami sprawia, że grafika 
gry jest godna najwyższego szacunku. 

W dzisiejszych czasach brzmi to trochę 
niewiarygodnie, ale jest to również pierwsza 
z gler Monkey, w której technika pozwala 
Guybrushowi mówić, a jego głos jest po pro- 
stu taki jak należy — z lekka wrzaskliwy, ale 
dość przypominający normalnego chłopa- 
ka”. Aktorstwo jest więc doskonałe, ale ja- 
kież by miało być, jeśli gra pochodzi z firmy 
tak zorientowanej na media. A system mu- 
zyczny iIMUSE chyba także nigdy nie 
brzmiał lepiej. 

Sterowanie, korzystające z interfejsu 'u- 
żyj/zbadaj/powiedz', jest solidne. O dziwo, 
choć na szczęście, LucasArts zarzucił swój 
poprzedni system konwersacyjny, korzystają- 
cy z ikon. Przywrócony został natomiast tra- 
dycyjny, oparty na tekście system dialogowy 
z wyborem wielu odpowiedzi, być może dla- 
tego, ze daje większe możliwości wyboru. A 
z pewnością jest zabawniejszy. 

Będą z pewnością i tacy, którzy stwier- 
dzą, że COMI nie zasługuje na określenie 
'klasyczna' tylko dlatego, że sprawia wraże- 
nie gry retro. Na tle takich gier jak Blade 
Kunner, prezentujących na bieżąco rendero- 
waną 5D, wielość wątków fabularnych i 





Chwila spokojnej introspekcji. Ależ to przejmujące. 


Wydawca LucasArts 
Producent LucasArts 
Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Już jest / 205.00 zł. 


Minimalne Wymagania _ P90, 16 MB RAM, x4 CD-ROM, Win95 
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Okej, tu wcisnął się kolejny arkadowy kawałek. 





mroczną stylistykę, wyraźnie prosta gra 
"wskaż i kliknij, dwuwymiarowa, z liniową 
fabułą i tradycyjną strukturą, może wydawać 
się żenująca, jak te dzikusy, które wciąż ob- 
stają przy noszeniu czarnych, zmierzwionych 
włosów i białego makijażu w epoce Oasis. 
Szczerze mówiąc, to taka pogardliwa te- 
chnofilia jest bzdurą. Bo w rzeczywistości 
dla przygodówek, takich jak ta, technika 2D 
jest w dalszym ciągu najlepsza. Modelowanie 
5D nie jest po prostu w stanie tak oddać 
komiksowości świata Guybrusha tak dosko- 
nale, jak doświadczeni rysownicy Disneya 
(bo w przeciwnym razie wszystkie ich doko- 
nania byłyby obecnie robione w stylu Toy 
Story). Piękne, skanowane tła w wysokiej 
rozdzielczości i animacja o jakości filmowej 
są dla COMI doskonałym środkiem wyrazu. 
Ponadto oskarżenia o 'retro' są poważ- 
nie osłabiane przez złożoność COMI. Fakt, 
że to sprawa na jeden raz, więc kiedy raz ją 
ukończysz, to przez dłuższy czas nie bę- 
dziesz mieć ochoty do niej wracać. A zakoń- 
czenie również nie zadziwia swą długością, 


„No i nie brak 
tu żartów.” 


co stanowi rozczarowanie. Ale naprawdę 
trzeba przejść przez całą grę, zeby docenić 
głębię, złożoność i piekielny geniusz jej pro- 
jektu. Od początku do końca jest diabelnie 
inteligentna, nawet w porównaniu z innymi 
grami Monkey, i może nawet daje się poró- 
wnać z królem pokrętnej złożoności, Day Of 
The Tentacle. Łamigłówki są jak najdalsze 
od liniowości, gdyż równocześnie rozwiązuje 
się kilka z nich, a każda się rozgałęzia i 
wszystkie są od siebie wzajemnie uzależnio- 
ne, więc można do nich podchodzić w do- 
wolnej kolejności. Wydaje się, że coś takiego 
są w stanie dobrze zademonstrować tylko 
gry z LucasArts, a i to nie zawsze. Od śmia- 
łej parodii loga THX na początku, aż po 
oszałamiającą końcówkę, The Curse Of 
Monkey Island spełnia wszelkie nadzieje. 


Rekomendowane Pentium 120, 32 MB RAM 


Akccelerator graficzny Nie obsługuje 





Karta Dźwiękowa Kompatybilne z DirectX 
TrybMulti-Player Brak 
Strona WWW http:/ /www.lucasarts.com 








Krótka historia 
WIONDAGE 


„Epizod” pierwszy, The Secret Of Monkey Is- 
land (który był na dyskietkach, działał w VGA 
i zupełnie nie miał efektów dźwiękowych, o 
mowie nie wspominając) opowiadał o bezo- 
wocnych wędrówkach Guybrusha Threepwoo- 
da w celu zostania piratem. Po drodze 
zakochał się w gubernatorce Wyspy Bójek, 
Elaine Marley, która z kolei została porwana 
przez złego, widmowego pirata LeChucka. W 
czasach gładkich, wymuskanych przygodówek 
Sierry, Monkey Island stanowiła powiew świe- 
Żości i była autentycznie zabawnym, pomysło- 
wym wytworem. Oczywiście wszystko kończyło | 
się szczęśliwie. 

Monkey Island 2: LeChuck's Revenge 
zdołała być jeszcze zabawniejsza, dziwniejsza 
I bardziej złożona niż pierwsza, zapewniając 
sobie pozycję klasyki. Tym razem LeChuck po- 
jawiał się we wcieleniu zombie, wciąż ścigając 
Elaine, która w dalszym ciągu umykała 
Guybrushowi. Finał części drugiej zawierał 
fantastyczny zwrot akcji, który nie tylko osta- 
tecznie wyjaśniał, co było sekretem Małpiej 
Wyspy, ale także stanowił zaskoczenie dla 
wszystkich, którzy zbytnio zawierzyli fabule. 

Część trzecia, jest pierwszą grą Monkey 
Island, która nie została zaprojektowana 
przez Rona Gilberta — twórcę serii, który od- 
szedł z LucasArts by marnotrawić swoje talen- 
ty na programy edukacyjne! Jednakże główni 
projektanci, Larry Ahern i Jonathan Ashley, są 
starymi wyjadaczami, którzy potrafią dostrzec 
komizm w woskowych wargach. 





AARAAAAAAARRAHHHHHHHHHHHHHH '!!!!! 





Nie będzie wcale przesadą nazwanie jej arcy- 
dziełem i niesamowitym osiągnięciem wień- 
czącym i tak już doskonałą serię. Jeśli Luca- 
sArts ma w ogóle jakieś wyczucie, to będzie 
to doskonałe zakończenie sagi Monkey Is- 
land, gdyż przewyższenie tego będzie prakty- 
cznie niemożliwe. Aaaa — czy już wspomnia- 
łem, że ta gra bardzo mi się podoba? 

ED RICKETTS 


[25] GAMER OCENA 


To proste: kup tę grę i graj w 
nią, póki się nie skończy. To 
jest to, czego potrzebujesz. 
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Jedi Knight 


Jeden z najbardziej absurdal- 


nie nazwanych bohaterów w 
historii gier na komputery 
PC powrócił na ekrany. Ale 
tym razem — zabrał ze sobą 
miecz świetlny... 


zy pamiętasz taką grę stołową Master- 

mind? To była taka zabawa, w której 

musiałeś odgadnąć, jaką serię koloro- 

wych pinesek ułożył prowadzący roz- 
grywkę. Powstała na podstawie popularnego da- 
wniej w zachodniej telewizji teleturnieju pod tym 
samym tytułem. A co Jedi Knight ma wspólnego 
z Mastermind? Tak samo, jak tamta gra bazowa- 
ła na programie telewizyjnym, tak ta luźno opie- 
ra się na wątkach z Gwiezdnych Wojen. 

Obcy, którzy pojawili się jedynie przez mo- 
ment w scenie z baru w Mos Eisley, tutaj stano- 
wią głównych przeciwników, przynajmniej na 
czterech pierwszych poziomach gry, a Jeźdźcy 
Tusken są zaledwie odrobinę podobni do swoich 
filmowych pierwowzorów. 

Pod tym względem (szczególnie jeśli dołoży 
się do tego dość cienko zagrane i wyglądające na 
raczej tanie wstawki filmowe), autorom Jedi 
Knight nie udało się uchwycić samej esencji 
wszechświata George Lucasa. Jeśli jednak jesteś 
w stanie zrezygnować z poszukiwania nieścisło- 
ści ze świata Gwiezdnych Wojen, to Jedi Knight 
lub Dark Forces 2, jeśli wolisz, jest ogromnym 
sukcesem. Przyznaj, że nie pod wszystkimi 
względami, ale o tym później... 

To, o czym muszę powiedzieć na początku, 
to fakt, iż jest to strzelanina z widokiem z oczu 
postaci (first person perspective”), stanowiąca 
jedno z najbardziej wyzywających 1 podniecają- 
cych doświadczeń w grze przeznaczonej dla 
pojedynczego gracza. 

Żeby być uczciwym — nie zawsze myśleliś- 
my o tej grze w podobnych kategoriach, jako że 
pierwsze załadowanie Jedi Knight jest raczej 1oz- 
czarowującym doznaniem. Bez dobroczynnego 
wpływu karty z akceleratorem 3D możesz zapła- 
kać na widok różowych, pikselowato-kropelkowa- 
tych obiektów, widocznych na miejscu pełnych 
detali i znakomicie animowanych Obcych, które 
widać przy użyciu akceleratora graficznego. 

Kiedy troszkę się poruszasz wokół, zauwa- 
żysz, że Twoja postać, Kyle Katarn, wydaje z lek- 
ka śmieszne odgłosy, kiedy chodzi korytarzami. 
Te tup-tup, jakie wydają buty przeznaczone chy- 
ba do stepowania, są dość zabawne, szczególnie 
kiedy przełączy się na widok z zewnątrz, możesz 
się przekonać, że bohater naprawdę tak drepcze! 

Nie najlepszy początek. Ale cóż, przełączmy 
się zaowu do widoku z oczu postaci i idźmy da- 
lej. Wkrótce przyjdzie Ci strzelać do znakomicie 
animowanych imperialnych Szturmowców 1 ma- 
szyn typu AT-ST, przebijając się przez kolejne, 
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dość trudne, zagadki oraz uczyć się coraz spra- 
wniejszego posługiwania się mieczem świetlnym. 
Wypełnienie zadań wymaga zazwyczaj jedy- 
nie Twojego inistrzostwa w opanowaniu sterowa- 
nia — świetne możliwości przestawiania kontro- 
lek w stylu Quake, w połączeniu z kilkoma dnia- 
mi treningu — staje się ono wprost intuicyjne. W 
stosunku do interface użytkownika z Quake, do- 
dano możliwość przykucnięcia łatwe w użyciu, 


„Gra wnosi coś na- 
prawdę świeżego i orygi- 
nalnego, do skostniałego 

już nieco gatunku.” 


zbierane w czasie zabawy przedmioty oraz bar- 
dzo pomysłowe siły, "Moc', których to możesz się 
uczyć i poznawać w trakcie gry. Poziom ich opa- 
nowania zależy od tego, ile tajnych miejsc odszu- 
kasz na poszczególnych poziomach. 
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Oczywiście, każdy kto kiedykolwiek grał w Duke 
Nukem 3D, Quake czy nawet oryginalną, pier- 
wszą Dark Forces bardzo szybko doceni i oceni 
możliwość interakcji z otoczeniem. Beczki mogą 
zostać zniszczone, rozwalając przy okazji wszel- 
kich przeciwników, jacy znajdą się w ich polu ra- 
żenia, od chwili odszukania broni typu 'rail dis- 
ruptor' możliwe jest wykonywanie skoków rakie- 
towych, a przydadzą się i umiejętności skakania, 
ale przede wszystkim — lądowania z dokładno- 
ścią do centymetrów na wąziutkich dźwigarach. 
Nie da się ukryć, że jest to raczej już znane w 
tym gatunku, ale tutaj zostało to wszystko opra- 
cowane i wykonane z taką dbałością o szczegóły 
oraz efektami graficznymi, a nawet Sztuczną In- 
teligencją przeciwników, że zdaje się, iż gra wno- 
si coś naprawdę świeżego i oryginalnego, do sko- 
stniałego już nieco gatunku. 

Na przykład często przyjdzie Ci włóczyć się 
w okolicach wielkich (a mówiąc to, mam na 
myśli naprawdę WIELKIE) konstrukcji i pojaz- 
dów, takich jak wahadłowce imperialne czy też 
Bombowce TIE, przelatujące Ci nad głową 1 rzu- 
cające na Ciebie bomby. Natkniesz się również 


Bo | 2 (Powyżej) Szturmowcy. Nareszcie! Żeby ich napotkać, musisz dotrzeć do poziomu piątego. Ale chyba war- 
E a mP zai O to było? (Powyżej, po lewej) Kyle trenuje do imperialnych zawodów szermierczych. Przy okazji wprawia się 
2) 4, WB również w posługiwaniu się Mocą. 





Jeszcze lepsze niż wrzeczywistośi _ ____.” 


Czy to na pewno są Gwiezdne Wojny? Cóż, tak naprawdę, to nie... Przyznaję, że jest to potężna gra, pełna dopracowanych zagadek, wielu celów, do których 
warto postrzelać oraz zapierających dech w piersi scenerii, ale zapewne żadnej z tych scen nie widzieliście na filmie... 





PLEMIONA OBCYCH CHODZ, MAŁA ŚWINKO MAŁY I DUZY i STADION X-LECIA 

Niewielka rólka, ograniczająca się do _ Gammoreańscy Strażnicy, którzy w Jednym z najtrudniejszych poziomów Po tym niewielkim i spokojnym tar- 

sceny w barze w Mos Eisley, prze- filmie pojawili się jak wiadomo tylko jest ten, w którym potykasz się z gowisku poruszają się spokojni, 

kształciła Obcych w głównych akto- w Pałacu Jabby. Ale nie w Jedi Knight dwoma naraz, wyposażonymi w mie- _ normalni mieszkańcy miasta oraz... 

rów na pierwszych dwóch pozio- — kręcą się oni w najmniej spodzie- cze świetlne przeciwnikami. Większy _ Jeźdźcy Tusken! Ciekawe dlaczego 

mach. Ci ubrani w czarne uniformy, wanych miejscach, tak jak na przy- stara się Ci przyłożyć Mocą 'dusze- spodziewasz się, że zaraz spotkasz 

są wyposażeni w blastery, a ubrani kład ten tutaj, łażący po kładce. No i nia”, podczas gdy mniejszy czyni się - Adasia i Michała z pieskiem na 

na brązowo są najczęściej bezbronni. cała ich paczka czeka na Ciebie w niewidzialnym i uderza Cię po no- spacerku, kupisz kilka jabłek od Sta- 

Staraj się strzelać im między oczy. pomieszczeniu na górze... gach — pewnie tak walczył Yoda... sia, a później obalisz piwko u Józia. 
na wszechobecne w okolicach Pałacu Imperialne- na tyle złożone, że ukończenie jednego może za- dnymi, podróżowaniem poprzez tunele wypełnio- 
go, znakomicie animowane, maszyny kroczące jąć nawet i kilka godzin. ne łatwopalnym paliwem i... O rany! Tutaj jest 
klasy AT-ST oraz stacjonarne lasery, namierzają- Dla tych, którzy przyzwyczaili się do cias- naprawdę wiele rzeczy, które są warte zobacze- 
ce każdy Twój krok. Poszczególne poziomy gry nych korytarzy Quake, poziomy Jedi Knight wy- nia! Włącznie z poziomami, na których przyjdzie 
są naprawdę wielkie, wypełnione całą masą za- dadzą się aż nazbyt otwarte. Wkrótce jednak, Ci walczyć z przeciwnikami wyposażonymi w 
ślepionych korytarzy, alternatywnych tras oraz każdy zostanie zauroczony tymi przejściami miecze świetlne. Znakomite! Jedyną wadą tej gry 
wielu, wielu tajnych miejsc — są one wszystkie przez szyby wentylatorów, zjazdy rynnami wo- jest to, że świetnie dopracowanych Sztu- — we- 
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(Powyżej) Nawet bestie tej wielkości są znakomi- 
cie animowane. (Po prawej) Wysięgniki sondy 
zwiadowczej wyglądają dość groźnie... 





mowców Imperialnych zobaczysz dopiero na po- 
ziomie piątym. 

Na szczęście — nie jesteś niewolnikiem Jas- 
nej strony Mocy i nie musisz być sługą Dobra. 
Na większości poziomów gry natkniesz się na 
cywilów, spokojnych ludzi i Obcych oraz niegroź- 
ne roboty (wśród których znajdą się jednostki 
klasy C3-PO i R2), które zależnie od swojego wi- 
dzimisię możesz wyrzynać (choćby po to, żeby 
dobrze wyćwiczyć się w posługiwaniu mieczem 
świetlnym) lub ignorować. W zależności od tego, 
jaką część nieszkodliwej populacji świata gry wy- 
rżniesz, Twoja natura będzie się zmieniać od 
bielszego-od-śniegu Yody, aż do bezlitosnego 1 
okrutnego, czarnego Imperatora Palpatine. 

Wraz z tymi zmianami przyjdzie Ci również 
wybierać, jakich mocy” będziesz się uczyć. Czar- 
ni rycerze Jedi mogą na przykład posługiwać się 
'duszeniem' w stylu Lorda Vadera czy też stru- 
mieniami energii, jakimi posługiwał się Impera- 
tor, podczas gdy rycerze Jasnej Strony Mocy są 
w stanie używać potężnej 'perswazji lub 'oślepia- 
nia”. Może z początku wydadzą Ci się one nie- 
przydatne, ale pod koniec gry zobaczysz, że są 
one naprawdę niezbędne. 

Przejdźmy teraz do broni, w jaką jest wypo- 
sażony nasz bohater, a w szczególności zajmijmy 
się mieczem świetlnym. Jest to prawdziwie zna- 
komity i bardzo pożądany dodatek do gry. Jedną 





Bossk, postać, która pojawia się tylko na moment 
w Imperium Kontratakuje, tutaj odgrywa cał- 
kiem ważną rolę. 
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Wydawca LucasArts 
Producent LucasArts 
Dystrybucja IPS 

Już jest / 205.00 zł 


Data Wydania / Cena 


Minimalne Wymagania _ Pentium 90, 16 MB RAM, Win 95 


„Jedno z najbardziej 
wyzywających i podnie- 
cających doświadczeń w 
grze przeznaczonej dla 
pojedynczego gracza.” 


z jego najważniejszych cech jest to, że jesteś w 
stanie przy jego użyciu odbijać pociski laserowe, 
kiedy znajdzie się on na linii ognia. Atak na gru- 
pę Szturmowców, kiedy masz na wyposażeniu je- 
dynie miecz laserowy, jest naprawdę niezapom- 
nianym przeżyciem. A jeszcze ciekawszym do- 
świadczeniem, jakiego możesz doznać, jest to, 
kiedy staniesz naprzeciwko maszyny kroczącej 
AT-ST i zaczniesz odbijać wszystko, co jego ope- 
ratorzy wystrzelą w Twoim kierunku! 

Od początku było wiadomo, że ocena Jedi 
Knight nie będzie łatwym zadaniem. Jest to gra 
bardzo wciągająca, pasjonująca i stawiająca 
przed graczem wielkie wyzwania, ale ma ona ró- 
wnież kilka minusów. 

Największym z nich jest engine graficzny 
gry — nie jest on tak złożony i sprawny jak za- 
stosowany choćby w Quake. Poza tym część bro- 
ni jest całkowicie zbyteczna i trudno osiągalna: 
oprócz standardowego blastera i karabinu stano- 
wiącego wyposażenie Szturmowców, wieki zajmu- 
je odnalezienie nowych elementów uzbrojenia, a 
kiedy już się je znajdzie — okazują się one kiep- 
sko animowane i często bezużyteczne (dla przy- 
kładu — granaty, zwane tutaj, podobnie jak w fil- 
mie detonatorami termicznymi). Prawdziwi fani 


Rekomendowane Pentium 166, akcelerator 3D 





Akccelerator graficzny _ Direct3D, 3Dfx 


Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 





TrybMulti-Player Sieć lokalna, serial, modem 


Strona WWW http:/ /www.lucasarts.com 
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Quake mogliby zarzucić Jedi Knight również i to, 
że gigantyczne poziomy gry są zdominowane 
przez wielkie, otwarte przestrzenie. Miłośnicy 
klaustrofobicznych, wąziutkich korytarzy z Qua- 
ke, wraz z ich 'nastrojowym” oświetleniem, mogą 
się poczuć zawiedzeni bogatą paletą barw 1 nie- 
malże klinicznym wyglądem otoczenia. 

Jeśli jednak zdecydujemy się odrzucić 
wszelkie porównania (o ile jest to w ogóle możli- 
we), to przed oczami gracza roztoczy się pełne 
piękno nowej gry LucasArts. Oczywiście, nie po- 
kazuje ona wielu typowych dla Gwiezdnych Wo- 
jen elementów, jak w przypadku wielu sekcji 
Shadows Of The Empire, ale jest to gra, która 
wprost nieodparcie wciąga i to na długi czas. 

Największym zawodem, jaki sprawia gra, 
jest tryb przeznaczony dla wielu graczy. Poziomy 
typu deathmatch, w których wszyscy walczą 
przeciwko wszystkim, wydają się być złożone na 
chybcika bez odrobiny myślenia. Bronie, różnego 
rodzaju wzmacniacze i bonusy czy nawet zwykłe 
beczki, zdają się być porozrzucane w przypadko- 
wym porządku bez żadnego wpływu człowieka. 
Wpływa to niestety na grywalność — gra ta nie 
jest tak bardzo atrakcyjna, kiedy walczy się z lu- 
dzkimi przeciwnikami. Może jest to kwestia bra- 
ku ciemności, w których można by się skryć, co 
czyniło z Quake tak wspaniałą zabawę... A może 
powodem są bronie, nie tak skuteczne i łatwe w 
użyciu, jak to było w Quake, albo nieco dziwna 
animacja przeciwników? 

Są to jednak zastrzeżenia raczej do deta- 
li. Jedi Knight jest znakomitą grą, przeznaczo- 
ną dla jednego gracza, która w równym stop- 
niu zachwyca, jak i zadziwia każdego. Kup 
ją! Idź i niech Moc będzie z Tobą! 

MATTHEW PIERCE 





Potężna, trudna i znakomita 
pod względem graficznym. 


Najlepsza z gier w stylu Qua- | 
ke, przeznaczona dla pojedyn- 


czego gracza. _ 
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Io jest to, co tygrysy lubią najbardziej! Totalna rozwalanka 
z uzbrojonym po zęby, supernowoczesnym helikopterem w 
roli głównej. A za jego sterami usiądziesz TY! 


ecetowe klawiatury mają w sobie 
coś takiego, co całkowicie unie- 
możliwia ich użycie w trójwymia- 
rowych strzelaninach... Siedzisz 
sobie wygodnie i wtedy TO nadchodzi. 
Gdzie jest klawisz wyboru broni? Shit!!! 
Gdzie jest fire, gdzie hamulec?! Twoje pal- 
ce poruszją się po klawiaturze, jak po kla- 
wiszach pianina, ale przecież nie je- 
steś wirtuozem tylko bohaterem, któ- a 
ry po raz kolejny ma uratować 
świat. Tak, czuj się ostrzeżony. 
G-Police to gra, która w mini- 
malnych wymaganiach sprzęto- 
wych powinna mieć wpisany 
joystick lub joypad, więc jeżeli 
go nie posiadasz możesz 
mieć spore kłopoty w 
osiągnięciu przyzwoitego 
poziomu rozrywki (chyba 
że jesteś szczęśliwym posiadaczem 
trzeciej ręki). 













Jest rok 2097 i — jak się to dało przewi- 
dzieć — wszystko wymyka się spod kontroli. 
Światowa organizacja do spraw polity- 
czno-socjologiczno-poważnych postanowiła 
stworzyć nowy rodzaj służb porządkowych. 
Na początku myślała o czymś w stylu Stra- 
ży Miejskiej, ale widząc jej poczynania w 
małym państewku zwanym Polska odeszła 
od tego pomysłu. Utworzono więc oddział 
wyposażony w niezwykle silnie opance- 
rzone (bardziej niż niejedna limuzyna) 
helikoptery, ubrany w brązowe spo- 
dnie, po czym upodobniono ich do 
Harissona Forda z Blade Runner. 
Wszyscy, którym znane są wszy- 
stkie części „czegoś tam 
Strike”, wiedzą, że w 
grach tego typu gier- 
cman ma całkowitą swo- 
bodę w poruszaniu się po lub 
Oczywiście nad danym terenem. 
Tym razem zrezygnowano jednak 





Skaner widoczny na dużym screenie ułatwia Ci na- 
mierzanie celów misji. 





„Środowisko gry 
zrealizowane jest 
w pełnym 5D.” 


z lzometrycznego ukazania terenu na rzecz 
pełnego 3D. I tu developerom z Psygnosis 
należą się duże brawa, bo nawet wersja 
nie korzystająca z karty 3D (a wtedy rzuca 
na kolana) wygląda imponująco. Równie 
wspaniale jak grafika w grze, prezentują 
się filmowe przerywniki. G-Police zawiera 
najdłuższe intro, jakie widziła redakcja PC 
Gamera. I trzeba przyznać, że jest na co 
popatrzeć... Oczywiście każda misja (a jest 
ich 35 plus te ukryte) zaczynają się jakimś 
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Twój pokładowy komputer identyfikuje cele i wskazuje Ci je poprzez obramowanie ich małymi kwadracikami. 


jj  eusdi s EA I ON mic 


Zwykle jest to znalezienie kogoś i do wy- 
boru zabicie go lub zaaresztowanie. Kiedy 
już wykonasz co miałeś wykonać, radio 
znów zaczyna rzęzić i... tak od nowa bez 
chwili spokoju! To tak jak by się chodziło 
do normalnej pracy, tylko że ta polega na 
lataniu superdrogim helikopterem i zabija- 
niu ludzi. No więc może jak „do prawie 
normalnej” pracy. 

Pewne jest, że ludzie z Psygnosis robiąc 
tę grę wzorowali się na kultowym w pewnych 
kręgach filmie Blade Runner. Gra stara się 
być równie cyberpunkowa i trzeba powie- 
dzieć, że to jej 
wychodzi. Fu- 
turystyczne 
pojazdy, mia- 
sto przyszłości, szumowiny, na które 
polujemy tworzą niezapomniany klimat. 

Jednakże mimo tego niepodważalne- 
go graficznego splendoru, gra ma w sobie 
coś dziwnego, nie pozwalającego całkowicie 





krótkim filmikiem wprowadzającym nas 
w nową misję. 

Oczywiście do wykonania mamy ze- 
staw zadań, których wytyczne usłyszymy 
przez nasze ulubione rzęzidło (czyt. radio). 


„Niezwykle rozwinięta 
strzelanina 35D” 


się w nią zagłębić. Granie w nią przypomina 
mi rozgrywkę w inną grę Psygnosis, a mia- 
nowicie w Krazy Ivan, która również posia- 
dała niesamowite sekwencje FMV i całkiem 
niezłą jak na ówczesne czasy grafikę, lecz 





Przeloty na niskiej wysokości nad ulicami: super! 


























Wydawca Psygnosis Rekomendowane Pentium 166, 32 MB, karta 3D, MMX 
Producent Psygnosis Akccelerator graficzny _ 3Dfx, PoverVR, D3D, Rendition, AGP 
Dystrybucja CD Projekt Karta Dźwiękowa Kompatybilna z Direct Sound 

Data Wydania / Cena luż jest / 155.00 zł TrybMulti-Player Sieć lokalna, serial, modem 
Minimalne Wymagania _ Pentium 133, 16 MB, x4 CD-ROM, Win 95 Strona WWW http:/ /www.psygnosis.co.uk 
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również brakowało jej tego czegoś. Być mo- 
że chodzi tu o sterowanie, które być może 
nie jest zbyt skomplikowane (chyba że ktoś 
postanowił się umartwiać i grać na klawia- 
turze) bardziej chodzi o to, że pojazd reagu- 
je nienaturalnie gwałtownie na nasze pole- 
cenia. W ten oto sposób, mimo że 
grafika stara się być bardzo 
sugestywna przez co ma 
spowodować byś uwie- 
rzył, iż rzeczywiście 
uczestniczysz w akcji, 
to jej szczegółowość 
zdecydowanie utrudnia granie. 
Z drugiej jednak strony G-Police jest świetną 
strzelaniną 3D. Ma niezłą fabułę, sensowną 
strukturę misji i rozsądny poziom trudności 
w poszczególnych misjach. Jesli posiadasz 
wystarczajaco szybki sprzęt, by chodziła na 
nim jak burza z włączonymi wszystkimi deta- 
lami, to nie ma lepszej gry, która mogłaby 
udowodnić wyższość peceta nad konsolami. 
Ponadto dużą radochę sprawia oglądanie fu- 
turystycznego świata stworzonego przez lu- 
dzi z Psygnosis na podobieństwo tego 

z Blade Runner. JAMES ASHTON 


PCIYULA: OCENA 


Naprawdę piękna i wypraco- A 
Z / 
a!" KH 
Ą 


wana tak jak byś oczekiwał, 
tylko żeby sterowanie było 
bardziej realistyczne. 
usa - 











Myth 


Podobnie jak każda piękna 
kobieta Myth jest wart oglą- 
dania, ale nic poza tym... 


awet siedząc tu nie mogę uwierzyć > | 0% 
w historię, którą muszę opowie- | z | 
dzieć. Historię o młodzieńczej nai- j ) a 
wności, nie spełnionych marze- m ho 
niach. Jednym słowem o złej grze. 
Tutaj w redakcji PC GAMERA mamy a = 
szczególnie dobry stosunek do gier strategi- Żadna jednostka w Śrzókie jest zbyt mobilna. To, co by STEUYra2 
cznych typu realtime, więc z dużym zacieka- dało, to szybkie oddziały kawalerii aby coś się zaczęło kręcić. 
wieniem obserwowaliśmy postępy nad grą o 87 
wdzięcznym tytułe — Myth. Niemal z oj- 
cowską troską przyglądaliśmy się jak  « k z urzekającą płynnością. Jednakże piękna rzystanie naturalnych form terenu do zdoby- 
rośnie w siłę: od pierwszych screenów 4 grafika bez grywalności jest jak cia przewagi nad przeciwnikiem. Wszystko to 


























do potężnego trójwymiarowego engi- Puchatek bez miodu, a w tym pięknie i ładnie, ale tylko do czasu, kiedy wy- 
ne. Zachwycaliśmy się jej dbałością przypadku ktoś złośliwy dasz komendę „Wroga rżnąć”. Wtedy po pro- 
o szczegóły, tym, jak zachowując ukradł miód Puchatkowi. stu Twoje głupki prą naprzód, zahaczając od 


oczywiście wszelkie Granie w Myth nie sprawia- niechcenia wroga mieczem. Animacja postaci 
prawa fizyki genero- | d ło mi żadnej, ale to żadnej jest nieciekawa. Wojacy poruszają się oraz 
wany był deszcz, przyjemności. Mimo rozko- walczą mechanicznie niczym przerażone za- 
Śnieg, a gejzery krwi szy kąpieli w hektolitrach bawki. Dużo fajniej wyglądają przy rozpadzie 
buchały radośnie, roz- krwi, prowadzenie walki w na części pierwsze (tzn. dużo płynniej). 
rzucając przy okazji ka- tej grze przypomina wypro- Czysto taktyczna część gry staje się intere- 
wałki nóg, rąk i innych wadzanie żółwia na spacer: sująca dopiero po pewnym czasie spędzonym z 
członków po ekranie. nie ma tu żadnego dynamiz- grą lecz często przechodzenie przez scenariusze 
I to był prawdopo- mu, a o szybkiej akcji moż- przypomina zabawę w „uda się lub nie”, a uda- 


dobnie nasz błąd. Byliśmy * 
oczarowani szatą graficzną tej 


na tylko pomarzyć. Zapre- 
zentowanej wersji bitwy 






gry. Wierzcie mi, że nie ma ona daleko do tej, jaką 3 N apra wd € duże roz- 
zadnego odpowiednika w pro- mieliśmy okazję oglą- pro 

dukcjach tego typu, które uka- dać w wykonaniu ma- czarowanie W SZYS tk O 
zały się na tym ziem- » gs) lutkich goblinów z o o 

skim łez padole. Nawet "AR, = "= _ Warcraft 2. Kontrola wyg ląda p lęk NIE, ale 
bez 5Dfx gra wygląda wy- ib jednostek została maksy- z Ą R 
śmienicie. Slicznie wygenerowa- : malnie skomplikowana. j zawartość mer y tor, y 

ne otoczenie z pięknie wyglądającymi Atrakcją miały być możliwości ustawie- | , JJ 
wioskami, mostami, a wszystko porusza się nia naszych wojaków w formacje oraz wyko- czna J est niska. 


je się raczej rzadko. W poszczególnych misjach 
pod twoją komendą będzie około 30 żołdaków. 
Poszczególne starcia są tak skonstruowane, że 
w pierwszym tracisz 15, a w następnych masz 
problemy porównywalne do tych, jakie ma kot 
w starciu z kombajnem. Efekt jest taki, że 
większość czasu spędzasz na odgrywaniu po- 
przeniego stanu gry. Sfrustrowany wstajesz od 
komputera i wyładowujesz swoją złość na bogu 
ducha winnym młodszym bracie. 

Myth na pewno nie zapewni Ci dobrej 
rozrywki, a już z pewnością nie uczyni Twego 





Maksymalne powiększenie ekranu to jedyne ustawienie, w którym da się grać. życia szczęśliwym. MARK DONALD 
———L—++o.ooSoooLLŚLLLL Lon noc nnNn______n_///Ó5Óó5Ó0ÓóÓóÓóÓóÓó0000 
Wydawca Eidos Rekomendowane Pentium 166, 32 MB RAM CYWA; OCENA 
Producent Bungie Akccelerator graficzny _ 3Dfx 


Chłopcom z Bungie udało się 


Dystrybucja Mirage Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe uciec ze szczęk chwały i po- f 7 / 








Data Wydania / Cena __ Już jest / 155.00 zł TrybMulti-Player Internet, LAN pularności... 
Minimalne Wymagania _ Pentium 133, 16 MB RAM, Win 95, SVGA Strona WWW http://www.bungie.com 
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Wygląda pięknie, ale pod tą otoczką niewiele się kryje. Wstyd. 


W pięknym, lecz wyraźnie nie ukończonym i anemicznym 
symulatorze odrzutowca z Eidos niebo zieje pustką. 


rzeba dużo sprytu, żeby znaleźć sa- 

molot, który jeszcze nie był symu- 

lowany na PC, ale Eidos 1 Inner- 

loop zdołało znaleźć aż dwa. Praw- 
dziwemu "Joint Strike Fighterowi przy- 
świeca idea zastąpienia samolotów wielu 
sił zbrojnych USA jednym myśliwcem, któ- 
ry może być z lekka modyfikowany, aby 
służył zarówno Lotnictwu, Marines, jak i 
Marynarce. Dwoma samolotami będącymi 
usprawiedliwieniem tego lukratywnego me- 
gakontraktu są Boeing X-32 i Lockheed 
Martin X-35 — oba korzystające z technolo- 
gii 'stealth' oraz kierunkowymi strumienia- 
mi wylotowymi z systemem chłodzenia ga- 
zów wylotowych. 





A więc robiący duże wrażenie samolot głę- 
bokiego uderzenia... Niestety, w grze nie 
robi on już takiego wrażenia. Bo samolot 
głębokiego uderzenia oznacza wiele latania 
po pustym niebie, ignorowanie wrogich sa- 
molotów (gdyż one Ciebie nie widzą, więc 
i Ty nie zdradzasz swej obecności), a po- 
tem gwałtowne nurkowanie w ostatniej 
chwili, aby zbombardować naziemny cel. 
Albo taki sam lot przez puste niebo, igno- 
rowanie tych samolotów, które zamierzasz 
zignorować i wypuszczenie rakiety o ja- 
kieś 30 kilometrów od samolotu, który 
zamierzasz zestrzelić. 

I tak w skrócie wygląda cały Joint 
Strike Fighter Eidos. Poza mało ekscytującą 





Piękne zachody słońca oraz smugi pocisków przecinające widok na powierzchnię Ziemi dowodzą potęgi en- 
gine graficznej, ale nie potęgi wyobraźni projektanta misji. 
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Joint Strike Fighter 





opcją pojedynku (jedynie twarzą w twarz z 
rakietami — opcja szybka lub działkiem — 
opcja wolna) jesteś zmuszony od razu 
wziąć udział w kampanii. Nie ma tu ża- 
dnych misji treningowych, pozwalających 
zapoznać się z samolotem. Wybór jest pro- 
sty: trochę wypadów na niebo Afganistanu 
— wiele prostych misji przeciw Ruskim, 
którzy znowu tam wkroczyli — albo nie- 
kończące się potyczki nad dżungla- 

mi Kolumbii. 

Jednak w Joint Strike Fighter niezwyk- 
ła jest sama struktura kampanii. Nie ma 
tu takich misji, jakie były w przeszłości — 
brak odpraw, punktów docelowych, celów 
pierwszo- i drugorzędnych. Zamiast tego 
ukazuje nam się mapa zaśmiecona poten- 
cjalnymi celami i opcją niszczenia wszy- 
stkiego co się nam zamarzy. Na przykład, 
jeśli klikniemy na celu naziemnym, to ot- 
worzy się mały ekranik pokazujący, jak 
ważne jest to coś i dlaczego powinniśmy 
to rozwalić. Potem można samemu ustalić 
punkty zwrotne (waypoints) na drodze do 
celu albo poprosić komputer, aby sam wy- 
znaczył marszrutę. 

Po odpowiednim zaplanowaniu misji 
przechodzi się do działu załadunku bomb. 
Samoloty 'stealth' są praktycznie nie 
uzbrojone. Oba modele JSF muszą prze- 
chowywać rakiety i bomby wewnątrz kad- 
łuba, co ogranicza ich liczbę do czterech 
sztuk. W razie czego można umieścić do- 
datkowe rakiety na skrzydłach, ale wtedy 
równie dobrze możesz na ful odkręcić ra- 
dio w swym samolocie i ciągnąć za sobą 





wielki transparent, bo te zewnętrzne rakie- 
ty likwidują całą Twą "niewidzialność". 

A więc startujesz, zwracasz w odpowie- 
dnim kierunku, włączasz przyspieszenie 
czasu na razy cztery” (co ku Twojej irytacji 
musi zostać wykonane za pośrednictwem 
systemu menu, gdyż nie ma na to skrótu 
klawiaturowego), lecisz z prędkością prawie 
100 węzłów, próbujesz bombardować, praw- 
dopodobnie zostajesz zestrzelony lub ciężko 
uszkodzony i wleczesz się z powrotem do 
domu. Z misją uwieńczoną sukcesem lub 
nie, jej podsumowanie jest równie rozczaro- 
wujące, jak wprowadzenie. Nie ma tu ża- 
dnych wskaźników, jak bardzo się przyczy- 
niłeś do zwycięstwa, ani co osiągnąłeś. Za- 
miast tego na mapie jest wyświetlana dro- 
ga, jaką przeleciałeś oraz symbole wskazują- 
ce na każde działanie podczas lotu. Po za- 
kończeniu podsumowania, mapa się auto- 
matycznie aktualizuje, a jednostki odrobinę 
przesuwają, odzwierciedlając upływ czasu. 

A potem kontynuujesz próby pokona- 
nia celów, póki nie zostanie ocenione, że 
straciłeś już zbyt wiele samolotów i w tym 


„Podczas rozgrywki 
brakuje odczucia 
















zadowol ENIA I pra 5 Może i Joint Strike Fighter jest niesamowitym samolotem, ale jego symulacja jest lipna. 
e e e 2. "ITEM" aviW CAMWIEE 01" TNAAGIOTIWIW | —— U LEGG EJ = I ŁA AŚ 
nienia Wy 8 ranej i Komputerowi pokładowemu nawet nie by Innerloop spędziła cały czas na dopie- 

przyjdzie do głowy, aby poinformować Cię, szczaniu grafiki, a potem musiała to upchnąć 

momencie gra się kończy. Nie ma tu moż- że zaraz może zabraknąć Ci paliwa na dro- w tę marną gierkę, jaką w międzyczasie zdo- 
liwości zapisu stanu gry. gę powrotną. Zamiast tego komunikat gło- łali spłodzić. Szkoda. STEVE OWEN 

Przy niezrównanym pięknie Joint Stri- sowy ostrzega Cię „Brak paliwa” na chwilę 

ke Fightera — naprawdę fantastyczne efekty przed zgaśnięciem silników. Wielkie dzięki. Pare e ENIRR. 
na PC bez akceleratora 3D — jest to nie- Podczas rozgrywki graczowi brakuje s „a 0 PeanieaAH 
wiele więcej niż bardzo podstawowa pre- podstawowego odczucia, decydującego o tym O oma ow Bre a 
zentacja techniki graficznej czy gra jest totalną zwałką czy | PB 0 | 





Innerloop. Model 
jest precyzyjny i 
wszechstronny, ale 
grze bardzo brak war- 
tości rozrywkowych — 
poza elementarnymi. Po- 
za zapowiadanymi 5 
mln kilometrów 
kwadrato- j 


lotu nie, a mianowicie poczucia 
zadowolenia z gry i 
pragnienia wy- 
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wych 4 

kra' $B, | 

jobra- ę | 

zów, nie R $) 

ma w 4 + grze 
NIC, w CO A warto by było 
wbić zęby. k Nie ma się ochoty 








lecieć w kolej- nej misji, niczym nie 
różniącej się od pozostałych i nie ma się 


ochoty być zmuszonym do wleczenia się z granej. Brak też ja- 











powrotem do domu, tylko po to, by w kiegokolwiek miernika | * ocaikc Po 
dwóch trzecich drogi zabrakło paliwa. postępów. Wygląda to tak, jak- Na ii | oc ARN 
Wydawca Eidos Rekomendowane Pentium 166, 24 MB RAM PC GAMER OCENA 
Producent Innerloop Akccelerator graficzny 3Dfx 


Joint Strike Fighter to gra 
Dystrybucja Mirage Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe piękna i technicznie bar dzo 
r aarSRE NE ES dobra, mimo tego, niestety, 
niewiele warta. 











Data Wydania / Cena Styczeń / Tel. TrybMulti-Player IPX, Wireplay, serial 








Minimalne Wymagania _ Pentium 133, 16 MB RAM, Windows 95 Strona WWW http:/ /www.eidosinteractive.com 
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Wszystkie potknięcia i bugi 
gry Outpost zostały szeroko 
opisane. Wiele z nich zosta- 
ło usuniętych w części dru- 
giej, ale czy to wystarczy? 


ziecko umarło. Morale spada. Je- 

den z budynków można spisać na 

straty, bo zabrakło Ci robotników 

do jego obsługi. Twoi naukowcy są 
nieszczęśliwi i nie chce im się pracować. 
Sztorm jonowy zniszczył właśnie Twoją fabry- 
kę pojazdów. Witamy w Outpost 2. 

W grze strategicznej rozgrywanej w Sy- 
stemie turowym, coś takiego byłoby w stanie 
utrzeć nosa nawet najbardziej fanatycznym 
miłośnikom gier tego gatunku, ale Outpost 
2, w odróżnieniu od swojego poprzednika, 
jest grą prowadzoną w czasie rzeczywistym. 
W przypadku tego programu dość kuszącą al- 
ternatywą jest wyłączenie komputera i zagra- 
nie w coś mniej stresującego — na przykład 
w „rosyjską ruletkę”. No, chyba że jest się 
samemu — „rosyjska ruletka” w wersji jedno- 
osobowej nie daje takiej samej satysfakcji, 
jak w grze w kilka osób... W moim przypad- 
ku było dokładnie tak, więc postanowiłem je- 
dnak przysporzyć jednej z kolonii nieco blas- 
ku. Przeprowadziłem naprawy. Wybudowa- 
łem żłobki dla dzieci. Centra rekreacyjne po- 
prawiły morale robotników, którzy zaczęli le- 











Wydawca Sierra - 
Producent Dynamix 
Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Tel. / Tel. 





Minimalne Wymagania _ P 60, 16 MB RAM, Win 95, CD-ROM x2 
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Wybuduj bazę, zaatakuj osadę nieprzyjaciela i módl się, 
żeby nie wybuchł wulkan. Zniszczyłoby to Twoją pracę. 





piej pracować oraz lepiej się zabawiać — co 
oznaczało kolejny przyrost liczby dzieci. Cen- 
tra medyczne zredukowały śmierielność. 
Wszystko zaczęło już lepiej wyglądać, a długa 
lista celów do spełnienia wydała się jakaś ta- 
ka bardziej przystępna... Aż tu nagle wybuch 
pobliskiego wulkanu spowodował, że rozza- 
rzone do czerwoności fale lawy przepłynęły 
przez całą kolonię. „Misja Przegrana”. 
Niezależnie od wszelkich stresów, ja- 
kich doznaje się podczas gry, w Outpost 2 
występuje wiele aspektów, które są w stanie 
przyciągnąć na dłużej uwagę gracza. Kiedy w 
grze mija czas, zmieniają się pory dnia na 
planecie, zmieniając całkowicie wszelkie 
czynniki strategiczne. Wszystkie pojazdy zo- 
stają standardowo wyposażone w światła, 
które można jednak wyłączyć, żeby powoli 
przekraść się po cichu (i po ciemku) do ba- 
zy nieprzyjaciela i zaskoczyć go nocnym ata- 


AKG 
częci 

















Rekomendowane Pentium 90, 32 MB RAM. 
Akccelerator graficzny _ Nie obsługuje 

Karta Dźwiękowa Kompatybilna z Windows 95 
TrybMulti-Player Internet, serial, modem, IPX, TCP/IP 
Strona WWW http:/ /www.sierra-online.co.uk/ 
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Prosta grafika, ale straszliwie pokrętny i złożony 
system kształtowania morale. Wielkie możliwości 
Outpost 2 zostały zmarnowane... Znowu. 





kiem. Misje oparte na poruszaniu się i ata- 
kowaniu pojazdami, uwalniają Cię od ko- 
szmaru zarządzania surowcami, pozwalając 
Ci skupić się w pełni na niszczeniu wroga. 
Kiedy ukończysz daną misję, zostajesz na- 
grodzony nie tylko krótkim filmikiem FMV, 


„Zagraj w coś mniej stre- 
sującego — na przykład 
w rosyjską ruletkę.” 


ale uzyskujesz również dostęp do kolejnej 
części opowieści, jaka jest realizowana w 
grze. Jeśli usystematyzowany w kampanię 
układ dwudziestu czterech misji nie odpo- 
wiada Twojemu gustowi, możesz również za- 
grać w scenariusz z długoterminowymi cela- 
mi do osiągnięcia, takimi jak na przykład 
wystrzelenie statku kosmicznego w celu ko- 
lonizacji nowej planety. 

Najpoważniejszym problemem w Out- 
post 2 jest morale. Jest to zadziwiająco złożo- 
ny system, który wymaga jednak poświęcania 
mu nazbyt dużo uwagi, w porównaniu z inny- 
mi aspektami gry. Kiedy odepchniesz natar- 
cie nieprzyjaciela — morale idzie do góry. 
Zniszcz centrum medyczne lub żłobek należą- 
cy do nieprzyjaciela — Twoi poddani wściek- 
ną się i zdemolują swoją kolonię. Sierra we- 
pchnęła w Outpost 2 naprawdę wielką dawkę 
świetnych pomysłów, żeby wymazać wstyd, ja- 
ki niewątpliwie poczuła po wydaniu pierwszej 
części... Ale rezultat, jaki udało się im osiąg- 
nąć, nie do końca zapewne odpowiada ich 
zamierzeniom: gra nie tylko zachwyca i osza- 
łamia przepychem — również frustruje, zawo- 
dzi i wprawia w zakłopotanie. Wszystkiego 
po trochu... JASON WESTON 


Całkowicie inna od pozosta- f / 


łych strategii czasu rzeczywi- 





stego, ale jednak daleka od 
świeżości. 











/th Legion 


Command ć: Conquer połączone z Magic: The Gathering. La- 
sery, czołgi, bomby i karty premiowe — niesamowity collage... 


est sobie dwóch dwunastoletnich chłop- 
ców — jeden przystojny, popularny wśród 
dziewcząt i drugi, chwalący się wyjątko- 
wo wczesnymi, jak na jego wiek, włosa- 
mi. Nazywają się John i Dave, obydwaj są miłoś- 
nikami gier strategicznych czasu rzeczywistego, 
zaczęli odbijać 'tytułową” piłeczkę pingpongową: 

John: Grałem w Total Annikilation. 

Dave: A ja w C£C: Red Alert. 

John: W Dark Reign. 

Dave: W Warcraft II. 

I tak dalej. Gdzieś tam, daleko za Conquest 
Earth i Dark Colony, jest obszar będący w świe- 
cie gier odpowiednikiem lizusów i kujonów. Tego, 
kogo znają wszyscy, nigdy nie wywala się na ko- 
niec. Coś w rodzaju MicroProse'owego odpowie- 
dnika C£C — 7th Legion. Strategia czasu rzeczy- 
wistego, w izometrii, którą autorzy próbowali, za 
wszelką cenę, uczynić dobrą, innowacyjną i wcią- 
gającą. Ale udało się im stworzyć jedynie cienką, 
frustrującą i mało przekonującą gierkę. 

Jak można by się spodziewać, 7th Legion 
dostarcza Ci standardowego, znanego już podzia- 
łu świata na dobrych i złych, czerwonych i nie- 
bieskich, jednostek piechoty, zmechanizowanych 
oddziałów, dymów wojennych (prawie grochów- 
kowych), budowy baz i opcji gry sieciowej. Istnie- 
je również i scenariusz, futurystyczna opowieść o 
bogatych (Wybranych), opuszczających głodującą 
Ziemię w wielkich statkach kosmicznych oraz o 
powrocie ich potomków po setkach lat w celu 
upomnienia się o to, co porzucili przodkowie. W 
czasie ich nieobecności pozostali na Ziemi ludzie 
walczyli między sobą, dzieląc się na siedem 
zbrojnych legionów, z których siódmy jest najpo- 
tęzniejszy. Możesz grać Wybranymi, żeby spróbo- 
wać podbić planetę przodków, albo — Siódmym 
Legionem, którego przywódcy mają diametralnie 
inne zadanie. Niezależnie którą stronę wybie- 
rzesz 1 tak czeka Cię czterdzieści trudnych — 
misji typu '*zniszcz wrogą bazę', wymagają- $ 
cych mistrzowskiego opanowania myszki, 4 
jednocześnie oferujących Ci najwyższą 
przyjemność zarządzania wojskiem. 


Legion ma własny zestaw jednostek — 
oddziały karabinów maszynowych i w 
Jeźdźców Slavenów (gostków siedzą- W 
cych na wierzchowcach wyglądających 
jak przerośnięte kurczaki) stanowią 

mięso armatnie, podczas gdy najróżniej- 
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(U góry) Akcja z MechWarrior w wydaniu „strałegia realtime”, w której niebiescy walczą z czerwonymi o 
panowanie nad Ziemią. (Powyżej) Grupowanie jednostek w stylu Command£ Conquer okazuje się całkowi- 


cie bezużyteczne w sytuacji, kiedy przeciwnik ma plik Kart Bojowowych. 





sze czołgi i. gigantyczne roboty bojowe, Mechy, 
służą do ciężkiego ostrzału. Istnieją również róż- 
ne poręczne budynki, od koszar, w których wy- 
chowuje się przyszłą piechotę, do szpitali i zauto- 
matyzowanych fabryk pojazdów. Dodatki w po- 
staci laboratoriów naukowych pozwalają na roz- 





lania Twoich oddziałów, Płomienie są podręczną 

bombą podpalającą oddziały wroga, a Dren Życia 
wysysa energię życiową z jednostek nieprzyjaciela 
1 używa jej do leczenia Twoich. Jest to niewątpli- 
wie bardzo oryginalne, a szeroka gama kart nie- 

co poprawia sytuację tej gry. Ale, również, za- 


„Szeroka gama kart specjalnych z atrybutami 
magicznymi nieco poprawia sytuację tej gry.” 


wój zarówno wojsk, jak i uzbrojenia, ale... Kiedy 
spojrzy się na to z boku, każdy zaraz zauważy, że 
tak naprawdę, to nie ma się czym podniecać. 
Jest jednak taka jedna rzecz, która jest go- 
dna poświęcenia na nią chwili — Karty Bo- 
. owe. 7th Legion ma wszystkie stygmaty 









POS gatunku CGC, ale ma również akcenty 


usd _ karcianego Magic: The Gathering. W 
"CELA każdej z misji możesz zdobyć do 

pięciu Kart Bojowych, których 

możesz użyć w celu wzmowienia własnej 


strony lub zdziesiątkowania i zirytowania 







Sy _ nieprzyjaciela. Karta Psychozy, dla przy- 


kładu, jest w stanie podwoić pręd- 
kość poruszania się i szybkość strze- 











Wydawca MicroProse 
Producent Epic MegaGames 
Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Już jest / 160.00 zł 


Minimalne Wymagania Pentium 100, 16 MB RAM, CD-ROM x4, 


Rekomendowane Pentium 200, MMX 

Akccelerator graficzny " MMX ' 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

TrybMulti-Player Połączenie szeregowe, modem i Internet 
Strona WWW http://www.microprose.com 





miast służyć do ulepszania i opracowywania no- 
wych taktyk, jest to dość irytujące i frustrujące, 
jako że wystarczy jeden właściwie użyty Płomień 
i cała zaplanowana z góry akcja bierze w łeb. 
Oczywiście, możesz polubić kombinację tego 
rodzaju 'wzmacniaczy” i własnych zdolności klika- 
nia. Albo, tak jak ja — mogą Ci się one wydać 
zbędne. Wpływy z Magic: The Gathering są jedy- 
ną rzeczą, jaka wyróżnia 7th Legion z masy gier, 
ale 1 tak nie czynią z niej pozycji równie atrakcyj- 
nej, jak Total Annihilation czy też C£C. Ta gra 
jest po prostu przeciętna. Pod każdym względem. 
Jest tak bliska zwycięstwa nad TA, jak byłby je- 
dnonogi nad posiadaczem pary najlepszych nóg 
w biegu na tysiąc metrów. DEAN EVANS 
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Karty Bojowe są fajną no- 
winką, ale poza tym gra nie 
oferuje nic więcej niż jaka- 
kolwiek inna produkcja z te- 
go gatunku. 













Stworzonka, które nigdy 
nie zostaną przyjaciółmi 
wędkarzy powracają w wiel- 
kiej chwale i glorii! 


Każdy z poziomów ma charakterystyczny klimat. 
Powyżej widać poziom serowy, a poniżej post- 
industrialny. 


iektórym może się wydawać, że taki 
robal ma nudne i nieciekawe życie. 
No bo cóż, jedyną rozrywką takiego 
pełzaka jest dyndanie na haczyku i 
podziwianie dna różnych zbiorników 
wodnych. My jednak wiemy, że cza- 
sem te małe, obślizgłe stworzonka 
przywdziewają kamizelki kulo- 
odporne, chwytają za shotgun 
i zaczynają walczyć między 
sobą. To dziwne, do dzisiaj 
nie wyjaśnione przez naukow- 
ców zachowanie stało się jakiś 
rok temu tematem gry kom- 
puterowej zatytułowanej po 
prostu „Robale”. Trzeba 
przypomnieć, że wśród 
recenzentów nastąpił 
wtedy swoisty roz- 
łam: jedni chwa- 
| w lili grę za jej 
/ | 2 niewątpli- 
we nowa- 
torstwo i wspominali z wypieka- 
mi na twarzy rozgrywkę z ko- 
legami z redakcji, inni narze- 
kali na grę w trybie singlep- 
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layer i wypominali jej dziwny sposób kontrolo- 
wania. Cokolwiek pisano w gazetach, ludzi 
ogarnęło szaleństwo i wszyscy zasiadali przed 
monitorem, by wcielić się w obślizgłą glistę. 
Programiści z Team 17 nie spoczęli na 
laurach i efekt ich pracy możemy właśnie podzi- 
wiać. Worms 2 to uczta dla oczu, przy zmienio- 
nym nieco sposobie kontroli naszych milusińskich 
oraz przy większym arsenale środków destrukcji. 
Oczywiście pozostawiono podział na tury, 
choć część osób namawiała programistów, aby 
rozgrywka prowadzona była w czasie rzeczywi- 
stym lub chociaż poprzez połączenie tych 
dwóch sposobów. Zmiana trybu jednak nie na- 
stąpiła i mimo że w wielu miejscach gra różni 
się od swego poprzednika to w sposobie prowa- 
dzenia rozgrywki nie ma różnicy (no i dobrze). 
Wormsy przeszły swoistą operacje plasty- 
czną porównywalną do tej, jaką przeszła Pame- 
la Anderson: powiększyły się tu i ówdzie i wy- 
glądają teraz dużo atrakcyjniej (nie, nie jestem 
zoofilem). Tła stały się bardziej kolorowe i ko- 
miksowe. Animacja robali jest po prostu dosko- 
nała; ich poczynaniom towarzyszą grymasy ot- 
woru gębowego, widać ich rezygnację w sytua- 
cjach krytycznych, a w momencie śmierci stają 
się granatowe (ze strachu?) — wszystko to od- 





Wd ŁOM p R 












WALIA Ay mi W) j 
Eda RUN woski YE ZEW k ; 
Akg OOOO AOS o CZAS Aa Gos M 
"MA a OSA AA e UAE wk », 
"a „ Wiek KOS 
w ajnieknoni =" 





Teleporty niezwykle przydają się w grze, aby prze- 
nieść pełzaka w bezpieczne miejsce, zwłaszcza w 
sytuacji, gdy poziom wody na planszy podnosi się. 


dane jest, wesołym komiksowym stylu, który 
pasuje do glisty doskonale. 

Arsenał dostępnych środków destrukcji po- 
zwala nam na wysadzenie, zestrzelenie, spłaszcze- 
nie, spalenie czy wreście uderzenie wrogiego peł- 
zającego stwora. Wszystkie typy broni udostępnia- 
ne są przez bardziej intuicyjne niż w pierwszej 
części menu — wystarczy jeden klik prawym przy- 
ciskiem myszy, a wszystkie gotowe są do użycia. 

Wiele z nich to oczywiście znane i lubiane 
pozycje z poprzedniej części, takie jak bazooka, 
granaty czy dynamit. Autorzy gry postanowili 
jednak nieco urozmaicić naszą małą zbrojo- 
wnię. Mamy więc oręż o dźwięcznie brzmiących 
nazwach, takich jak: Granat Świętej Ręki, Beto- 


, E WT" ę: 


nowy Osioł czy Stara Baba (tym to posługiwał 
się już Twardowski). Wszystko to powoduje nie- 
złą rozpierduchę, która jest uświetniona niezły- 
mi efektami graficznymi. 

Jednak najbardziej nowatorsko prezentuje 
się możliwość używania jednocześnie broni i 
dodatkowego ekwipunku. Można na przykład 
bujać się na linie, zrzucając jednocześnie miny, 
granaty, dynamit czy nawet owcę na przeciwni- 
ka znajdującego się pod nami. 

Bardzo przyjemnym dodatkiem jest niezwyk- 
le łatwy w użyciu edytor, który umożliwia nam 
tworzenie własnych, wykręconych poziomów, ma- 
nipulowanie wyglądem i siłą rażenia naszej broni, 
a także na tworzenie pewnego rodzaju sztucznej. 
inteligencji. To ostatnie oznacza w praktyce, że 


„Część zmian, jakie 
zaszły w sequelu 
Wormsów, jest wprost 
rewolucyjna.” 


możemy na przykład nauczyć komputer, by zrzucał 
apteczkę w pobliże rannych robali. 

Mimo tych wszystkich dobrodziejstw, który- 
mi raczy nas gra, nie ustrzegła się ona pewnych 
usterek, które co dziwne były też obecne w pier- 
wowzorze. Najbardziej wkurzające jest to, że gdy 
mierzysz sobie spokojnie w jakiegoś robala, skła- 
dasz się do strzału, strzelasz i słyszysz głośne 
BUM!... nagle okazuje się, iż jesteś martwy! 





Wydawca MicroProse 
Producent Team 17 
Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Już jest / Tel. 


Minimalne Wymagania _ Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


Rekomendowane Pentium 100 

Akccelerator graficzny _ Nie obsługuje 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
TrybMulti-Player Serial, modem, sieć lokalna 
Strona WWW http://www.worms2.com 
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Okazało się, że pocisk uderzył tuż obok Ciebie 
w jakiś niewidoczny piksel wystający ze skały. 
Niepotrzebnie również zmieniono sposób poka- 
zywania siły wiatru. Teraz wiatr jest reprezento- 
wany przez fistachy latające po ekranie, co wca- 
le nie ułatwia celowania. 

Zmianom uległ tez wskaźnik siły strzału. To 
jak silnie strzelasz pokazywane jest przez pewne- 
go rodzaju krzywą, która rośnie tuż obok Twego 
małego bohatera. Utrudnia to znaczenie powtó- 
rzenie strzału z taką samą siłą. Inteligencja kom- 
putera nadal szwankuje w rozgrywce typu sin- 
gleplayer — raz strzelasz do robali, jak do kaczek 
(dziwne porównanie), by następnym razem zo- 
stać zabitym za pierwszym strzałem. Poza tym 
Worms 2 jest oczywiście grą niezwykle ograniczo- 
ną, nie da się siedzieć nad nią w pojedynkę cały- 
mi dniami. Muszę z całą stanowczością stwier- 
dzić, że w Worms 2 najlepiej gra się w trybie 
multiplayer, który dostarcza więcej atrakcji niż 
granie w tym samym trybie w (he, he, he) 
Quake. Wtedy i tylko wtedy można powiedzieć 
O tej grze — jest WIELKA! NATHAN JONES 








PCIJUJĄ:: OCENA 


Niektórym może się nie podo- 
bać, ale prostota trybu dla 
dwóch lub wiekszęj liczby 
graczy zdobyła moje serce. 
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Sid Meier's Gettysburg 
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(Powyżej) Nigdy wcześniej możliwość replayu nie była tak cenna. (Powyżej, po prawej) Miły akcent na za- 
kończenie każdego ze scenariuszy — Twojej uwadze są polecane najlepiej walczące jednostki. 





Uwaga, uwaga, kolejna gra o wojnie secesyjnej! 


C Gamer udostępnia zapis rozmo- 
wy nagranej w pokoju motelu Vir- 
ginia 25 sierpnia 1996 roku. 

! Głos 1 (męski, akcent amerykań- 
ski, przypuszczalnie Sid Meier): Mogę wszy- 
stko. Do diabła, zrobiłem nawet grę o po- 
ciągach parowych i ludziom się spodobała. 

Głos 2 (damski, akcent amerykański, 
nawet nie ośmielamy się przypuszczać czyj): 
Po prostu poszczęściło Ci się z Railroad Iy- 
coonem. To jeszcze nie znaczy, że jesteś naj- 
lepszym programistą świata. 

Głos 1: Jestem. Któż inny dałby sobie 
radę z Civilization? Jestem najlepszy 1 udo- 
wodnię to. Wskaż temat, a zrobię z niego 
przebojową grę. 

Głos 2: No dobra, sam się prosisz 
(PAUZA) amerykańska wojna domowa. 

Głos 1: To nie fair, to jest niemożliwe. 

Głos 2: Mówiłeś że jesteś najlepszy. 

Głos 1: (Niepewnie) Okay, zrobię to. 

Taka taśma oczywiście nie istnieje. lo 
czysta fantazja. Prawdę powiedziawszy, to 
tylko jedna z wielu fruwających po redakcji 
hipotez na temat, co u diabła skłoniło Sida 
Meiera do poświęcenia swego niewątpliwego 
talentu grze o tematyce, która jest tradycyj- 
nie ignorowana przez przytłaczającą więk- 
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„Można w nią grać w 
ogóle nie zaglądając do 
podręcznika.” 


szość graczy. Prawdziwy powód? Kto to 
wie? Kogo to obchodzi? Ważne jedynie, że 
gra powstała. 

Koncentruje się ona na trzech dniach, 
które przeszły do historii jako bitwa pod 
Gettysburgiem. Możesz przejąć kontrolę 
nad jedną ze stron w grze kampanijnej, bę- 
dącej w istocie szeregiem powiązanych ze 
sobą scenariuszy, odtwarzających history- 
czny przebieg bitwy. Z jednego jej obszaru 
na inny przenosisz się w sposób chronolo- 
giczny i przegrana w jednym spotkaniu nie 
powoduje zakończenia gry, natomiast wyda- 
rzenia mają wpływ na to, co nastąpi póź- 
niej i jaka będzie kondycja Twoich żołnie- 
rzy. Seria zdecydowanych zwycięstw może 
nawet doprowadzić do przedwczesnego 
poddania się bez potrzeby walki w trzecim 
dniu. Jeżeli kampania Ci nie odpowiada, to 
możesz się bić w każdym z 26 scenariuszy 
z osobna. Wszystko to toczy się na atrak- 
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Zwycięstwa takie jak to zapewnią Ci wolny dzień. 





cyjnym i dokładnie odtworzonym w 5D po- 
lu bitwy w czasie rzeczywistym. 

Ogólnie odnosi się wrażenie, że gra 
jest dobrze dopracowana. Można w nią grać 
w ogóle nie zaglądając do podręcznika, 
gdyż cztery proste rozgrywki przykładowe 
wraz z wyświetlanymi na ekranie poradami 
i instrukcjami pozwalają w kilka minut zro- 
zumieć o co w tym chodzi. Dodatkowo na- 
stroju dodają wstawki multimedialne — 
przed każdym ze scenariuszy generałowie 
omawiają taktykę i nawet, zależnie od stro- 
ny, którą dowodzisz, różne są ich akcenty. 

Przed każdą bitwą podawane są wa- 
runki zwycięstwa i najważniejsze informacje 
o każdej z jednostek, są cztery poziomy 
trudności i można zdecydować czy kampa- 
nia ma przebiegać w sposób historyczny, 
czy losowy. Ponadto możesz kontrolować 
osobowość swego komputerowego przeciw- 
nika — od agresywnej, po ostrożną. 

Rozkazy są wydawane na poziomie 
pułku. Można również skorzystać z Dowód- 
cy brygady, aby wydawać rozkazy większym 
zgrupowaniom, a wszystko to za pomocą 
prostego paska rozkazów u dołu ekranu. W 
czasie rzeczywistym można się jednak nieco 
pogubić, bo mimo różnych prędkości roz- 
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grywki łatwo jest stracić z oczu jakiś istot- 
ny fragment batalii, jeśli zbytnio się skupi- 
my na sterowaniu poczynaniami jednego 
pułku. W konsekwencji jest to pierwsza 
gra, w której regularnie korzystałem z moż- 
liwości replayu po to, by zobaczyć, co fak- 
tycznie działo się na reszcie pola bitwy. Ale 
po nabraniu wprawy wydajniej steruje się 
żołnierzami i początkowe trudności znikają. 

Możliwości multiplayer to prawdziwa 
radocha. Do ośmiu graczy może się zmagać 
na wiele sposobów: można się podzielić na 
dwie osobne drużyny, ale można również 
podzielić jedną armię między ośmiu dowód- 
ców 1 ruszyć przeciw komputerowi. 

Jedyną wadą gry jest to, że nie można 
kliknąć na jednostce przeciwnika i uzyskać o 
niej informacji. Jest to zgodne z rzeczywisto- 
ścią, z niepewnością informacyjną, ale jest ró- 
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Wydawca Electronic Arts 
Producent Firaxis 
Dystrybucja IP$ 
Data Wydania / Cena luż jest / 160.00 zł 


Minimalne Wymagania _ Pentium 60, 16 MB RAM, Win95 
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(Powyżej) Mała różnorodność wojsk zawsze ogra- 
niczała gry o wojnie secesyjnej. 


„Możliwości multiplayer 
to prawdziwa radocha.” 


wnież bardzo przygnębiające. Dość często zda- 
rza się, że Twój pułk staje oko w oko z prze- 
ciwnikiem, przez kilka minut wzajemnie się 
ostrzeliwują i tak naprawdę, to nie masz poję- 
Cia, na którą stronę przechyla się szala zwycię- 
stwa. Po wskaźnikach wiesz, jak zmienia się 
morale Twoich żołnierzy, ale niewiele to daje, 
jeśli nie możesz tego porównać z morale prze- 
ciwnika. To trochę odrzuca od tej wspaniałej 
gry. Ale ogólnie gra jest tak dobra, że wyba- 
czam jej tę wadę. JASON WESTON 


Rekomendowane Pentium 133, 32 MB RAM, CD-ROM x4 


Akccelerator graficzny _ Dowolna karta D3D ' 


Karta Dźwiękowa Kompatybilna z DirectX 


TrybMulti-Player 8 graczy LAN, Internet, modem, serial 


Strona WWW http://www.ea.com 


(Na górze) Wskazówki i porady ekranowe są do- 
skonale dobrane. (Powyżej) Kawaleria? Nie, to nie 
pomyłka, walczą jak dragoni — pieszo. 


PC IYNUIAĄ;. OCENA 


Wszelkiej maści miłośnicy 
wojny secesyjnej powinni ją 
umieścić na czele listy gwiaz- 
dkowych zakupów. 
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angielskiego body check? 


naszym kraju hokej nigdy nie 
dorównywał popularnością pił- 
ce nożnej, a jednak seria NHL 
z EA Sports ma zupełnie nie- 
złe notowania. Co więcej, seria ta jest bardzo 
popularna również w takich krajach jak An- 
glia, w której sam hokej na lodzie jest chyba 
mniej popularny od hokeja na trawie. 
Bo popularność hokeja w wersji kompu- 
terowej nie ma chyba większego związku z 
popularnością sportu w danym kraju. Hokej 


na PC jest popularny, gdyż zasady gry są łat- . 


we do opanowania, tempo jest szybkie, a 
przy tym gra jest dosyć brutalna — zupełnie 
jak w jego rzeczywistym odpowiedniku, tylko 
tu może być więcej 'gry ciałem” i bójek. 

To oczywiste, że zespół programistów z 
EA Sports był zajęty głównie modelowaniem 
graczy z aktualnego sezonu, ale tak przy 
okazji otrzymaliśmy trochę sympatycznych 
wstawek, włącznie z genialnymi animacjami 
członków zespołu odsyłanymi na ławkę kar, 
gwałtownymi bójkami oraz interesującymi ką- 
















gy 


Wszyscy gracze mają pieczołowicie wyrenderowane twarze, choć pewnie trudno będzie ich rozpoznać. 
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Na początek małe pytanko. Czy popular- 
ny hokejowy 'bodiczek'” pochodzi od na- 
zwiska czeskiego hokeisty, który 
pierwszy go zastosował, czy też od 
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tami ustawienia kamery przy replayach. 

Szybkość działania, jedna z najistotniej- 
szych cech dobrego symulatora hokeja, jest z 
roku na rok lepsza, a nowa engine gry po- 
zwala graczowi na dalekie strzały do przodu, 
ostre zderzenia i błyskawiczne podania. 

Jednak z tłumu podobnych:gier NHL 
wyróżnia się swą animacją. Zespoły wyraźnie 
różnią się między sobą i przy widoku z góry 
można odnieść wrażenie, że ogląda się film z 
prawdziwego meczu. Nawet sędzia ślizga się 
bardzo realistycznie, uskakuje przed krąż- 
kiem, jeśli ten zbytnio się do niego zbliży, i 
pada na tyłek, gdy go podetniesz (oczywiście 
przez przypadek). 

Natomiast, jak zdążyłem się zoriento- 
wać, od wczesnej wersji na Sega Mega Drive 
poprawie uległa szybkość oraz jakość lodo- 
wiska, ale taktyka pozostała ta sama — po- 
wolne wychodzenie na pozycje zakończone 
piorunującym strzałem pod nogami bramka- 
rza wciąż zdaje egzamin. 

Dosyć irytujące jest również to, że w po- 
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KIDS HOSPITAL 


Strzelenie bramki jest trudne, ale nie niemożliwe. Naj- 
lepiej przedtem rozbić obronę serią krótkich podan. 


równaniu z poprzednimi wersjami nie uległ 
zmianie system strzelania. Podawanie w dal- 
szym ciągu jest łatwe, ale kiedy przychodzi 
do strzelania, okazuje się, że nie ma znacze- 
nia jak duży weźmiesz rozmach — Siła 1 wyso- 
kość lotu krążka są dosyć przypadkowe. 

Opcje, statystyki i ogólna prezencja pro- 
gramu są takie, jakich się oczekuje od EA 
Sports — niesamowite intro, dużo lig, turnie- 
jów oraz szans na edycję własnych zespołów 
więcej niż można wykorzystać, a do tego do- 
skonały, płynny komentarz. 

Jeśli zeszłoroczna wersja wciąż zajmuje 


„Można odnieść wraże- 
nie, że ogląda się relację 
z prawdziwego meczu”. 


44 „miejsce na Twym twardzielu, to w 


fo” "*. NHL 98 nie ma dostatecznie wiele 





Ą 





nowego, aby usprawiedliwić jego 
zakup. Jednak trud- 
nym wyzwaniem 
jest zmierzenie się 
z komputerem, a 
doskonałą zabawą 
gra z kumplami. 
Po prostu, NHL 
98 jest najlepszą 
grą hokejową na PC, 
choć pewnie tylko do 





To 
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3 M EF przyszłego roku. 
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va Ina koniec odpowiedź na 
początkowe pytanie — Nie, 
to jedynie spolszczenie angiel- 
skiego terminu 'body check” ozna- 
czającego odepchnięcie przeciwnika ru- 
chem ciała. 

MATTHEW PIERCE 


PCKcF U l-l>. OCENA 


Wydawca APOS 0... 0... Rekomendowane Pentium 166, x4 CD-ROM 

Producent EASports k aa aka Akccelerator graficzny  3Dfx: Najlepsza gra hokejowa W ro- 

Dystrybucja soo = Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe ku 1997. W nadchodzącym 

Data Wydania / Cena Już jest / 155.00 zł . TrybMulti-Player 2 graczy równocześnie, LAN, modem wielkimi krokami 1998 JUZ ra- 
——-—|||| | czej takową nie będzie... | 

Minimalne Wymagania _ Pentium 90, 16 MB RAM, Win95 Strona WWW http://www.easports.com % 
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Facet po prawej ciska granaty, dziewczyna u góry 
strzela, a w środku Pocztylion chce 25 centów, bo x i 
nadawca nalepił zbyt tani znaczek. | | 
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Prasa pewnie będzie miała 


z niej niezły ubaw, ale spró- KR RZyJE 0] R | 
bujmy nie ulec sugestiom. W ZA U I I 
: h aj tg8 i "LUNE 2. 
ięgnij pamięcią do roku 1986 — co następny, gdzie czeka na Ciebie jeszcze wię- wrogowie są coraz liczniejsi i nagle zaczynają 
wtedy robiłeś? Właśnie się rodziłeś? cej nieprzyjaciół, po zęby uzbrojonych w pi- szybciej strzelać. 
Zdawałeś maturę? A może właśnie stolety, wyrzutnie i miotacze płomieni. Na Postal nawet nie próbuje zrobić nic po- 
przeszedłeś na emeryturę? Jeśli byłeś szczęście ulice są dosłownie zasłane bronią i nad to, co Syndicate zrobił lepiej pięć lat te- 
pracownikiem pocztowym w Oklahomie, to amunicją, tak że bez trudu znajdziesz żela- mu. A w sumie nawet się cofa, dostarczając 
zdmuchiwałeś Siedem Cieni Shinoli ze swych stwo potrzebne Ci do wysłania wrogów tylko jedną postać i brak jakiegokolwiek ele- 


współpracowników. Dokładniej mówiąc, z 
piętnastu z nich — zabitych za pomocą pisto- 


letów. I kul. „Krzyki i płonących 


Stąd „going postal”, to slangowo — na- 


Fani zywcem ludzi lepiej wy- 
Stąd gra Postal, to slangowo — bez- e JJ 
wstydnie brutalna, acz niespecjalnie dobra k onano w 5 A n dicate. 
strze lanka. 
Gwiazdą tej mrocznej afery jest Poczty- w wielki objazd pocztowy gdzieś 
lion (Postal Guy), sterowany przez Ciebie, w niebiesiech. K£ | 
nieokiełznany psychol, dla którego jedyny cel Choć ambicja Postal, aby zape- "48 
życia to zabijać, zabijać i jeszcze raz zabijać. wnić nieustanną przemoc jest do- 
Na każdym z izometrycznych poziomów roz- syć rozsądna, to jednak nie zostaje 
wal 80 procent tych drani, a przejdziesz na zrealizowana. Perspektywa widzia- 


na oczami postronnego obserwatora 4 4 
oraz niewielkie postacie powodują, Ę | 
że nie ma tu szans na tak bestial- | 
skie doznania jak w Quake, a krzyki 

1 płonący żywcem ludzie prezentowali 
się lepiej w grach, takich jak Syndica- 
te. Co gorsza, bardzo łatwo jest pora- | 
dzić sobie z Postal — ledwie kilku 
poziomów potrzeba na pojęcie, jak 
najlepiej posługiwać się każdą z 
broni, a potem z łatwością można 
przejść pierwszych 12-13 misji (a w 








Ciężko być Pocztylionem. Nie wiadomo czemu sumie jest ich 15). Potem robi się 
wszystkie policjantki mają dubeltówki. Ale przynaj trudniej, ale nie dlatego, że pozio- 
mniej piszczą jak dziewczyny. my są lepiej zaprojektowane, tylko 
Wydawca Take Two Rekomendowane Pentium 166, 32 MB RAM 
Producent Running With Scissors Akccelerator graficzny Nie obsługuje 
Dystrybucja LEM Karta Dźwiękowa SB i kompatybilne 
Data Wydania / Cena Już jest / 134.00 zł TrybMulti-Player Sieć lokalna, serial, modem 
Minimalne Wymagania _ Pentium 90, 16 MB RAM, Win95 Strona WWW http://www.gopostal.com 
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mentu strategii. Edytor poziomów i opcje mul- 
tiplayer są premią, ale byłaby ona coś warta 
jedynie wtedy, gdyby gra budziła jakieś emocje. 
Praktycznie nie nadaje się do grania na P133, 
a chwilami szarpie nawet na P200, szczególnie 
gdy na ekranie wiele się dzieje. 

No 1 w końcu pozostaje jeszcze pytanie, 


| | czy w ogóle chcemy grać w gry takie jak 
Ej _ Postal. Na jednym, możliwym jeszcze do 
Oh . przyjęcia końcu tego zakresu są całkowi- 







cie zmyślone gry jak Quake — pełne 
przemocy i krwi, ale dobrze wykonane. 








4 ) = Na drugim końcu jest niewątpliwie 


Ź >, 


jj > obrzydliwa doomowata strzelanka, ba- 
| k zująca na masakrze w Dunblane, roz- 

prowadzana w Internecie przez 

» Virgin Net. 

h 4) A w ogromnej, szarej strefie między 
* nimi jest Postal, gra luźno oparta na 

autentycznych wydarzeniach, jednak 

, obdarzona pewną dozą czarnego, nieco 

ji przyciężkawego, ale jednak humoru. 

8 Jasne, to tylko gra, ale chyba nietrud- 

no pojąć, że jej istnienie nie jest szcze- 

gólnie miłe dla rodzin pomordowa- 
nych przez tego pocztowca z Oklaho- 
my. A sekwencja końcowa jest szoku- 
jąca. Czy już nie ma żadnych świę- 
tości? RICHARD LONGHURST 
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Zupełnie niezadowalająca 


strzelanina, dająca mniej niż — / 
dk ż/ 


Syndicate 5 lat temu. 
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z . . . . | 
Współczynnik zakrzywienia przestrzeni 8 — tele- 
portować nas w górę — fazery na głuszenie — pa- 
nie Formica, uruchomić wytwórnię form... 


eśli chcecie, to możecie winić Geor- 

ge'a Lucasa za to, że pokazuje jak to 

POWINNO zobione. Niemal wszy- 

stkie gry na PC o tematyce Wojen 
Gwiezdnych prezentowały najwyższy poziom 
dzięki temu, że były wyprodukowane przez 
tę samą firmę, tych samych ludzi, od prze- 
boju do przeboju nabierających doświadcze- 
nia, a LucasArts stanowi integralną część 
imperium filmowego Lucasa. 

Z drugiej strony, gry Star Trek miały 
dużo bardziej wyboistą drogę. Licencje na 
gry oparte na najpopularniejszym w świecie 
serialu science-fiction były dotychczas roz- 
dzielane na prawo i lewo, nigdy nie dając 
zadowalających efektów. Postacie były prze- 
noszone do kilku różnych gatunków gier, w 





tym nie najgorszych, ale nieco przestarza- 
łych przygodówek 'wskaż i kliknij z Inter- 
play, kilku dziwacznych filmów interakty- 
wnych z Viacom oraz efektownej strzelaniny 
3D z firmy MicroProse. 

Nikomu jednak nie udało się prze- 
kształcić Star Trek w prawdziwą żyłę złota, 
więc tak naprawdę, to nigdy nie było soli- 
dnych podstaw do stworzenia wielopokole- 
niowej dynastii gier. 

A więc znowu Interplay i znowu, nie- 
stety, kolejna gra Star Trek, której brak wia- 
rygodności i osobowości, by była naprawdę 
dobrą produkcją. Starfleet Academy nie jest 
zła — pod kilkoma względami jest nawet 
dość dobra — ale ostatecznie jest to łatani- 
na zapożyczonych rozwiązań i niedowarzo- 


Plazmowym uderzeniem rozwalasz okręty Klingonów i Romulan, a także frachtowce i tajemnicze "inne" statki. 
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Star Trek: Starfleet A! 





nych po- sa e a] 


NE mysłów, jakby 
w gorączko- f8 WBRZEQ wych wysił- 
kach dotrzy- SU ) / mania kroku 


rozwojowi te- %% chniki zabrakło 
czasu na głębsze przemyślenie wszystkiego. 

Opierając się raczej na oryginalnym se- 
rialu, zamiast na lepszym Star Trek: The 
Next Generation, jest jak niezgrabny nasto- 
latek wśród gier, nabożnie wpatrzony w do- 
brego, ale dziś rozpaczliwie już przestarzałe- 
go Wing Commandera, gubiący wszystkie 
swe potencjalne możliwości w mieszance 
kompromisów i nie wykorzystanych szans. 

Jako Kadet Forrester, przypominający 
MacGywera, prowadzisz swój pełen konflik- 
tów osobowości zespół przez ponad 20 misji 
'symulatora Akademii'. Różnorodność wy- 
zwań jest jedną z najmocniejszych stron tej 
gry. Oferowana Ci elastyczność kontroli nad 
systemami Twojego statku od ustawień ze- 
społu fazerów i dyspozytorni mocy, aż po 
naprawę uszkodzeń dostarcza wielu zaba- 
wnych i oryginalnych doznań — np. kiedy 
interweniujesz w potyczkę kapitanów dwóch 
frachtowców albo walczysz z nieznanym 
wrogiem podczas kompletnie zakłócającej 
widoczność burzy jonowej. 

Ale w końcu każda z misji sprowadza 
się do wielu bitew w stylu Wing Commande- 
ra. Poziom szczegółowości grafiki na stat- 
kach jest dość wysoki, szczególnie jeśli masz 
kartę 3Dfx, ale nie oddala to zbytnio dobrze 


- ANIE dba, by wszechświat był bezpie- 
czny dla Federacji. „Przybywamy w pokoju... 


strzelajcie tak, aby zabić”. 


znanego uczucia znużenia, kiedy na skanerze 
w stylu Elite tropisz statki renegatów. I z pe- 
wnością nie jest to I-War. Pilotujesz ogromne 
gwiazdoloty, a nie lekkie myśliwce, stąd pe- 
wna ocięzżałość Twoich manewrów, a w poró- 
wnaniu z majestatem symulatorów kosmi- 
cznych LucasArts, wrażenie trójwymiarowej 
przestrzeni jest nie dopracowane. 

Nadmiar innych szczegółów jest nieza- 
dowalająco bezcelowy. Na przykład wielosta- 
nowiskowy układ mostka jest trudny do 


„Brak jej wiarygodności 
I osobowości, by być 
naprawdę dobrą grą.” 


opanowania i powinien zostać zarzucony już 
na najwcześniejszym etapie projektowania. 
Całkiem niegłupie opcje, takie jak możność 
wyboru, w które miejsce kadłuba wrogiego 
statku będą wycelowane fazery, w wirze bit- 
wy są na dobrą sprawę niedostępne. 

Pewną ulgę stanowią skróty klawiatu- 
rowe niektórych funkcji, ale jest to jeszcze 
jeden dowód, jak marny jest w sumie ten 
interfejs. A w dodatku oznacza to, że kokpit 


każdej ze struktur kadłuba jest dokładnie 
taki sam, nawet na wrogich statkach w grze 
multiplayer. Poszczególne misje w miły spo- 
sób się rozkręcają, ale bywają przydługie, 
więc wiele etapów trzeba powtarzać w kół- 
ko, by osiągnąć końcowe zwycięstwo. Ale 
mimo wszystko gra się w to nieźle — jak w 
większość gier Star Trek — tylko dzięki te- 
mu, że bardzo fajnie jest się znaleźć 'we- 
wnątrz' Star Trek. Postacie, sytuacje, język 
bohaterów i efekty dźwiękowe są dobrze 
znane miłośnikom serialu, więc natychmiast 
czują się 'jak u siebie”. A w tym przypadku 
interfejs sprawia ogólne wrażenie bycia zu- 
pełnie na miejscu. Naprawdę wstawki filmo- 
we między misjami dają uczucie uczestni- 
czenia w filmie telewizyjnym. 

Podczas tych filmowych ozdobników, 
dokładnie tak jak w dawnych grach Wing 
Commander, istnieje tu konieczność okre- 
sowego podejmowania decyzji, mających 
wpływ na to, jak załoga będzie reagować na 
Twe dowodzenie (i, mówiąc szczerze, na to, 
którym z trzech odmiennych zakończeń zo- 
staniesz potraktowany). Ale zamiast zma- 
gać się z płytkimi stereotypami dziecinnych 
wyobrażeń Chrisa Robertsa, tym razem 
masz do czynienia z równie płytkimi stereo- 
typami wyobrażeń Gene Roddenberry'ego... 
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Wydawca Interplay 
Producent Interplay 
Dystrybucja CD Projekt 
Data Wydania / Cena Tel. / Tel. 





Minimalne Wymagania 


Pentium 90, 16 MB RAM, Win95, x4 CD-ROM 


Rekomendowane Pentium 133, 24 MB RAM, joystick 





Akccelerator graficzny _ 3Dfx 





Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 


TrybMulti-Player Kabel szeregowy, modem, sieć 


Strona WWW http://www.interplay.com 
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Pogrążone w zieleni tereny Akademii kontrastują z 
czernią kosmosu, ale ta pustka jest odtwarzana na 
szkolnym symulatorze. Jest to więc symulator sy- 
mulatora, co czyni go trochę nierzeczywistym. 





ale w odpowiednich strojach i otoczeniu. 
To jest naprawdę wspaniałe! 

Dla wzmocnienia efektu pojawia się 
tutaj nawet trzech zdrowo podmalowanych 
gwiazdorów — William Shatner, George Ta- 
kel i Walter Koenig. A skumulowany wynik 
tego jest taki, że naprawdę zaczynasz 
myśleć o konsekwencjach swych działań. 
Nosisz mundur Floty, protokół znasz do- 
skonale z dziesiątek godzin oglądania seria- 
lu i wiesz, że nie możesz zawieść Kirka. 
Ten dreszcz, kiedy po udanej misji sam 
Shatner mówi Ci, że postąpiłeś „wyjątkowo 
dobrze” jest niezapomniany. 

I jeszcze ostatnie ostrzeżenie — aby za- 
grać w Starłleet Academy, musiałem kupić 
nowy twardy dysk, gdyż potrzebuje ona po- 
nad 200 MB wolnego na samą instalację. 
Ale czy warto? Prawie. JON SMITH 


[Me] GAMER OCENA 


Miejscami niezła, usilnie A 


stara się być oryginalna, 
ale nie zawsze daje sobie 
z tym radę. 
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Riven 


Wir czasowy cofnął nas do 
epoki, kiedy gry po prostu 
nie były tak dobre, jak dziś... 


rzy lata? Trzy lata? W co u diabła 

oni pogrywają, ci bracia Miller, 

przez tyle czasu opracowując se- 

quel Mysta, tylko po to, by po 
włączeniu okazało się, że wygląda on do- 
kładnie tak samo? 

Czy oni w ogóle grali w Myst? Wątpię 
— a mówię to jako autorytet, jako ktoś, kto 
naprawdę ukończył tę grę dwukrotnie: raz 
do recenzji i ponieważ to lubię, a drugi 
raz, by napisać pełne rozwiązanie. Drugi 
raz był już znacznie mniej magiczny, a na- 
wet dosyć — jakby to powiedzieć — nużący. 
Przez trzy lata nawet jej twórcy musieli 
się nią znudzić. 

Więc może grali w Riven? A co to 
za różnica? To znowu Myst, poza... 
hm... poza... 

Poza niczym. Stopień, w jakim Riven 
niewolniczo kopiuje swą poprzedniczkę jest 
wręcz niewiarygodny. Trzy lata — czas, w 
którym pojemność CD-ROM-ów przestała 


„Rozmyślnie lekcewa- 
ży najbardziej ele- 
mentarne prawa gry.” 


być nie wykorzystanym dziwactwem, a sta- 
ła się integralną częścią niemal każdego 
programu — minęły niezauważone przez 
projektantów. 

To jest zupełnie niewytłumaczalne. Io 
prawie obrażające. 

Artysta musi rozumieć swoje środki 
wyrazu. Millerowie nie mogli wszystkim opi- 
sywać Riven, jako kawałka „snującego opo- 
wieść medium interaktywnego” nie zadając 
sobie przy tym pytania: „hej, a tak poważ- 
nie, to dlaczego usiłujemy zrobić z tego grę 
komputerową? Może by po prostu naryso- 
wać kilka ładnych, nastrojowych obrazków, 
a kiedy ludzie będą chodzili po galerii i je 
oglądali, odgrywać kilka ładnych, nastrojo- 
wych dźwięków? A jeśli to takie ważne, to 
możemy nawet zrobić tak, żeby trzeba było 
nacisnąć guzik, żeby przejść przez drzwi do 
następnego pokoju.” 


Czy ktoś jeszcze pamięta Prawo Smitha? „W do- 
wolnej grze jakość rozgrywki jest odwrotnie pro- 
porcjonalna do ogólnej powierzchni 
renderowanych marmurów?” 





W obecnej postaci Riven okazuje rozmyślne 
lekceważenie najbardziej elementarnych 
praw gry. Prawdę powiedziawszy, to posta- 
wa braci jest prawie godna podziwu w 
swym dziecinnym 'tupaniu nóżkami: „Nie, 
nie chcieliśmy, byś mógł się rozglądać. Nie 
chcieliśmy animowanych przejść między 
ekranami, polegając na przenikaniach ze 
starego Mysta. Nie chcieliśmy zatrudniać 
odpowiednich aktorów do nonsensownie 
wydłużonych, absurdalnie odgrywanych i 
nienaturalnie bezsensownych sekwencji 
filmowych — doskonale dajemy sobie z 
nimi radę sami.” 

Myst był jedną z najoryginalniejszych i 
mających wpływ na inne gry produkcją w 
ciągu minionych pięciu lat. Do granic moż- 
liwości wykorzystywał ówczesną technikę, 
do stworzenia prawdziwie wciągającej przy- 
gody w dziwacznym świecie. Ale wszystkie 
problemy, które wybaczaliśmy prekursorce 
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Czy widzicie tę kopułę w dali? To ona jest ważna. 
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Wydawca Red Orb 

Producent Cyan 

Dystrybucja Mirage 

Data Wydania / Cena Styczeń / 169.00 zł 


Minimalne Wymagania _ Pentium 60, 8 MB RAM 


Rekomendowane Pentium 120, 16 MB RAM 
Akccelerator graficzny _ Nie obsługuje 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
TrybMulti-Player Nie obsługuje 


Strona WWW http://www.riven.com 
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w jej wizjonerskim blasku chwały multime- 
diów, raz jeszcze zostały obnażone w Riven. 
Tym razem jednak, kiedy już wszystkie 
sztuczki Mysta zostały poznane i uspra- 
wnione przez wielu innych producentów, 
nie da się już przeoczyć braku prawdziwej 
przestrzeni 3D, niekonsekwencji systemu 
nawigacyjnego, ślamazarnego tempa, prze- 
sadnie pokrętnych łamigłówek oraz ocięża- 
łości każdej próby 'interakcji. 

Z pewnością, renderingi grafiki są 
niesłychanie piękne, a ich tysiące barw 
stanowią jedyny postęp w stosunku do ory- 
ginału. Ale to nie wystarczy. Przykro mi to 
powiedzieć, ale następczyni Mysta to jedno 
wielkie, tłuste, głupie, klocowate, nadęte 
rozczarowanie. Z kilkoma bardzo ła- 
dnymi obrazkami. JON SMITH 


[X] GAMER OCENA 


Tak jakby nigdy nie było tych 
trzech najbardziej ekscytują- 
cych lat w rozwoju gier. 
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International Rally 





Po niemal intymnych związkach z Network Qi RAC, tym 
razem gra jest bardziej otwarta na świat. 


eszłoroczny przebój, Network Q 

RAC Rally Championship, choć 

był nieźle wyglądającym i przyjem- 

nym symulatorem wyścigów, to je- 
dnocześnie ze swymi długimi i podobnymi 
do siebie etapami był zbyt dokładny, a 
przy tym za łatwy w prowadzeniu. Odbija- 
łeś się od narożników zamiast je po prostu 
przeorać, powodując określone zniszczenia. 

W następcy, Europress wybrała stwo- 

rzenie czegoś o wiele lepiej przystosowane- 
go do arkade'ów i gra natychmiast na tym 
zyskała. Zniknęły długie przejazdy przez 
leśne krajobrazy Walii, ustępując miejsca 
nieco sztampowym trasom z całego świata. 
Wiecie o co chodzi: śnieżna Skandynawia, 
zielona Brytania, piaszczysta Sahara. Nie- 
stety, podobnie jak poprzedniej grze, Inter- 
national Rally Championship brakuje od- 
powiednio zaprojektowanych poziomów. 
Jak to demonstruje dołączony edytor tras, 
łatwo jest sklecić razem kilka zakrętów, pa- 
górków i standardową scenerię. Jednak 
tym, co faktycznie owocuje dobrą grą wy- 
ścigową jest prawidłowy i zróżnicowany 
projekt trasy. Weźmy np. Daytonę w trybie 
arcade. Zgadza się, są tu tylko trzy trasy, 
ale wolę takie trzy niż trzydzieści z Rally 
Championship. 
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To jest górna połowa gry na podzielonym ekranie i st 
na już sobie radośnie dośpiewać. 
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Na plus można jednak zaliczyć olbrzy- 
mią liczbę dostępnych opcji. Oprócz 
wszechstronnych opcji multi-player jest tu 
rzadko spotykana możliwość gry dla dwóch 
graczy na podzielonym ekranie. 

Graficznie dobra, z uniwersalnym 
wspomaganiem akceleratorów 3D, Rally 
nie wymaga wyśrubowanych osiągów PC, 
ale wygląda znacznie lepiej, jeśli nasz pro- 
cesor będzie mieć nadwyżkę mocy. Szcze- 
gólnie ładnie prezentują się przejazdy noc- 
ne podczas burz deszczowych i śnieżnych. 

Choć w poprzedniej grze model kiero- 
wania był zbyt arkadowy, to doskonale pa- 
suje do International Rally Championship. 
zadowalająco łatwo jest wyjść z poślizgów, 





ąd te proporcje. Ale drugą połowę, pod spodem, moż- 





Wydawca Europress Rekomendowane P133, 32 MB RAM, akcelerator 3D 
Producent Europress Akccelerator graficzny _ Direct3D 
Dystrybucja LEM Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 


Data Wydania / Cena Już jest / 145.00 zł. 


Minimalne Wymagania Pentium 90, 16 MB RAM, Win95 


TrybMulti-Player Modem, IPX, podzielony ekran 


Strona WWW http://www.europress.co.uk 
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trasa niewiele różni się od pozostałych. 





„Popsuta przez 
pozbawiony wyobraźn 
i projekt tras.” 


a pedału hamulca używa się dosyć rzadko. 

Element uszkodzeń w Network Q Ral- 
ly, który w połowie rajdu mógł pogrzebać 
wszelkie Twoje nadzieje, został zastąpiony 
przez szokująco wrażliwy wskaźnik paliwa. 
Jeśli zbytnio nie forsujesz silnika, to zwyk- 
le możesz dojechać do końca każdej z tras, 
ale co jakiś czas pojawiają się stacje benzy- 
nowe. Działa to znakomicie. O ile rozsą- 
dnie prowadzisz na najwyższym biegu, to 
przy każdej stacji benzynowej możesz prze- 
sunąć się o dwa-trzy miejsca do przodu. 

Io przygnębiające, że coś, co mogłoby 
być wspaniałą grą wyścigową, zostało po- 
psute przez pozbawiony wyobraźni projekt 
tras. Jednakże Europress w dalszym ciągu 
jest mistrzem we wszystkim, co ma po- 
smak rajdu, a wysoka grywal- 
ność produktu 
przyćmie- 
wa rozcza- "Al 
rowanie, ga 
jakie moż- 
na odczu- 
wać przy oglą- 
daniu scenerii. 
STEVE OWEN 
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Projekt gry jest bardzo do- A 
bry, ale ogólną ocenę zaniża Y 4 7 
9 A 


nędzne zaprojektowanie tras. 
Ą ka 
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acz 
łaśliwe strzały M1-A2 Abramsa. 


David Bowie śpiewał kiedyś 
o „siedzeniu w metalowej 
puszce”. Tyle że nie myślał 
wtedy o czołgu... 


hoć byłem bardzo sceptycznie na- 

stawiony do możliwości stworze- 

nia interesującej gry czołgowej (ta 

opinia częściowo ukształtowała się 
po obejrzeniu wyskrobków, jakie wypusza- 
no wcześniej), to gra blaszankowa Novalo- 
gic w technice Voxel 2 jest zaskakująco 
rozrywkowa. 

Prawdopodobnie, jeśli ktokolwiek jest 

w tej chwili w stanie utrzymać równowa- 
gę, to jest to Novalogic. O ile krytykowa- 
liśmy, robiące duże wrażenie pod wzglę- 
dem technicznym i wizualnym, F22 Lig- 





Widok okiem kanoniera pozwala niezależnie na- 
mierzać cele, z którymi radar nie daje sobie rady. 
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Z idyllicznym pięknem kłębiących się obłoków i wspaniałego nieboskłonu brutalnie kontrastują ha- 


htning 2 i Comanche 3 za to, że były zbyt 
proste, to Armoured Fist 2 tylko zyskuje 
na takim podejściu. Czołg po prostu nie 
mógłby być dostatecznie interesujący, gdy- 
byś musiał zmagać się z każdym elemen- 
tem spotykanym w rzeczywistości (np. 
miny przeciwczołgowe lub grupa emerytek 
niosących do domu wołowe bez kości). 
Gdybyś nie mógł polegać na swym stero- 
wanym przez komputer kanonierze, tylko 
musiał osobiście wyliczać trajektorie po- 
cisków i wyprzedzenie celu, to gra nie tyl- 
ko byłaby nużąca ponad wszelkie wyobra- 
żenie, ale nie byłbyś po prostu w stanie 
przeżyć pierwszego poziomu. 

Natomiast Novalogic połączyła rea- 
lizm — graficzny i techniczny — z upro- 
szczonym stylem rozgrywki, tworząc symu- 
lator, który dostarcza znacznie więcej ce- 
lów niż przeciętny symulator lotu. Misje 
wymagają byś na przykład zniszczył wszy- 
stkie wrogie siły na określonym obszarze, 
a może to być choćby 36 celów, w tym 
czołgi, transportery opancerzone, cysterny, 
stanowiska dział samobieżnych, bunkry i 
budynki, a każdego z nich można się z łat- 
wością pozbyć za pomocą trzech rodza- 
jów pocisków i dosyć potężnego karabi- 
nu maszynowego. wsad p 

Nie jesttoje  .  AAOZME 
lanka. Tak, 
M1-A2 Ab- 
rams, na którym 
opiera się ten symulator, 













jest najpotężniejszym czołgiem świata, ale 
żeby móc wykorzystać tę przewagę siły og- 
nia i pancerza, musisz potrafić wykorzy- 
stać ukształtowanie terenu (czyli jednak 
nawet w wojsku potrzebna jest odrobina 
logicznego myślenia). Jako prowadzący 
pluton (a jeśli jesteś podobny do mnie, to 
szarżujesz na czele zgrupowania, bo taki z 
Ciebie bohater) masz duże szanse zostać 
namierzony, gdy tylko pojawisz się w polu 
widzenia. Cały pomysł opiera się na tym, 
aby ustalić gdzie znajduje się aktualne za- 
grożenie, samemu pozostając w ukryciu, a 
potem wybrać taki punkt, z którego bę- 
dzie można z powodzeniem zaatakować. 
Ale musisz się również dobrze kryć, gdyż 
potrzeba około 3 sekund na ponowne za- 
ładowanie działa, zanim będziesz mógł 
spróbować jeszcze raz ustrzelić wroga albo 
przymierzyć się do innego celu. 

Podobnie, szarżowanie przez pole bit- 
wy i rozwalanie wszystkiego wokoło w sty- 
lu Rambo zupełnie nie zdaje tu egzaminu. 
Siedź cicho, celuj starannie, a celny strzał 
jest praktycznie gwarantowany. Jednak 
wszystko może zepsuć zmuszanie swego 
kanoniera do brania poprawek na podrygi 
czołgu na nierównościach terenu. 

Projekt misji wykonany przez Novalogic 


i a == podtrzymuje Twoje zainteresowanie przez 
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e. wprowadzenie niespodzianek niemal 
M/ w stylu Doom. Raport zwiadu zlokali- 
zował na przykład zgrupowanie czoł- 
gów, które masz zniszczyć, ale kiedy 
przemierzasz doliny, aby tam dotrzeć, od 
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Pod siatką maskującą kryje się artyleria dalekiego zasięgu, którą można wezwać, gdy robi się zbyt gorąco. 


czasu do czasu wyglądając spoza jakiegoś pa- 
górka, to nagle możesz się dosłownie sfajdać 
w spodnie, gdy staniesz oko w oko z dwoma 
1-80. To idealny moment, by wcisnąć hamulce 
i cofać się jak szalony, mając nadzieję, że albo 
pojadą za Tobą i wtedy je załatwisz, albo zo- 
staną na miejscu i zostaną zbombardowane 
przez wspomaganie lotnicze, które od razu 
wezwiesz. Jednak reagować musisz bardzo 
szybko, bo o ile dasz sobie radę z ostrzałem 
karabinu maszynowego, to pocisk przeciwpan- 
cerny wystrzelony z tak małej odległości może 
wręcz rozerwać Cię na strzępy. 

Pod względem graficznym będziesz 
zadowolony, pod warunkiem że jesteś w 
stanie zapewnić grze dużą nadwyżkę szyb- 
kości procesora. Jednak blokowata engine 
Voxel 2 zdaje się wyglądać znacznie lepiej, 
kiedy porusza się z prędkością 40, a nie 
200 mil na godzinę. Teren jest dosyć pa- 


Ze względnie bezpiecznego wnętrza swej metalo- 
wej bestii oglądasz śmierć przeciwnika. 
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Może byście uważali trochę z tym jeepem!!! 
Dopiero nawoskowałem pancerz. 





„Szarzowanie w 
stylu Rambo nie zdaje 
tutaj egzaminu.” 


górkowaty, z dużą różnorodnością powie- 
rzchni — trawa, piasek, Śnieg, skały. Ao 
ile z rzadka rozsiane budynki, markujące 
osady nie są w pełni zadowalające, to jest 
tu jeszcze masa punktów orientacyjnych, 
która pomagają oswoić się z otoczeniem. 

Różne widoki ułatwiają celowanie i 
nawigację — począwszy od zewnętrznych 
widoków śledzących, poprzez widoki sate- 
litarne, do prawdziwych widoków z wnę- 
trza czołgu: człowieka wystawiającego gło- 
wę z wieżyczki, celowniczego przy pery- 
skopie czy kierowcę, rozpaczliwie próbują- 
cego zobaczyć trasę przez wąską szczelinę 
Z pancernego szkła. 











Wydawca Electronic Arts 
Producent Novalogic 
Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Styczeń / 160.00 zł 





Minimalne Wymagania Pentium 75, 16 MB RAM 


Rekomendowane Pentium 133, 24 MB RAM 





Akccelerator graficzny MMX 





Karta Dźwiękowa SounBlaster i kompatybilne 


TrybMulti-Player Serial, modem, IPX 


Strona WWW http://www.novalogic.com 
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Jeszcze nie kasuj swego Quake'a. 0 ile op- 
cje deathmatch w Armoured Fist 2 są ciekawe i 
zróżnicowane, a skradanie się między wzgórza- 
mi, aby wystrzelić jako pierwszy, jest bardzo po- 
ciągające, to jednak nie na tyle, by na dłużej 
przykuć Twą uwagę. Często przeradza się to w 
szaleńcze tłuczenie w przycisk fire, aby wystrze- 
lic, gdy tylko działo zostanie załadowane, a za- 
nim przeciwnik zdoła zrobić to samo. 

I podobnie jak w chwili, gdy w Quake zdo- 
będziesz wyrzutnię rakietową i dobry punkt opo- 
ru, tak i tutaj, w walce na przeżycie, zajęcie po- 
zycji na wzniesieniu umożliwia Ci wykończenie 
każdego z chwilą, gdy się pojawi. 

















Uwagę przyciągają 44 misje, w tym 
kilka misji treningowych, trochę prostych 
pojedynczych wypadów oraz cztery kampa- 
nie: Kongo (dżungla), wschodnia Rosja 
(zimno i bezdusznie), Białoruś (nieco 
cieplej) i Iran (sporo piasku). Stopniowo 
narastająca trudność misji powoduje, że 
późniejsze z nich to już prawdziwe piekło. 
I choć możesz przeskakiwać do innych 
czołgów swego plutonu w razie zniszcze- 
nia, to i tak jest przygnębiające oglądanie, 
jak Twoi koledzy są rozrywani na strzępy. 

Z pewnością nie będzie to najlepszy 
symulator, w jaki kiedykolwiek grałeś — to 
nie jest F22 ADF na ziemi — ale udało 
mu się połączyć zaskakującą i szybką ak- 
cję z realnym odczuciem bycia na miejscu 
wydarzeń. Dobra gierka dla wszystkich fa- 
nów tego gatunku. STEVE OWEN 
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Głośne wybuchy, dużo paniki, A 

wiele do roboty, niezła dyna- 

mika i wysoka grywalność. ę 7 
Całkiem fajna. mid 2 
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JAK GRAĆ 


Warlords III 


Jeśli wolisz spokojne gry strategiczne, w których akcja jest przeprowadzana w systemie 
turowym, od szaleńczego machania myszką w ich odpowiednikach czasu rzeczywistego, 
przejrzyj zgromadzone przez nas porady twórców tej znakomitej produkcji. 
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Tylko bohaterowie mogą badać świątynie i ruiny, więc ochraniaj ich za 


wszelką cenę. 





















Niezależnie od tego, w jaki sposób 
grasz w Warlords Ill, czy to sam, czy 
też w kilka osób, przez pocztę elektro- 
niczną czy bezpośrednio, istnieje kilka 
podstawowych zasad, w myśl których 
należy zawsze postępować. Oto kilka 
z najważniejszych — bohaterowie są 
najważniejszymi jednostkami, jakie 
występują w grze, a mądre ich używa- 
nie jest najbardziej pożądaną umiejęt- 
nością gracza. Cytadele, które produ- 
kują dla Ciebie najsilniejsze jednostki, 
są zawsze warte obrony. Niezależnie 
od okoliczności upewnij się, że obro- 
na Twoich miast jest spójna i sprawna. 
Przez możliwość ustalenia tras dla 
produkowanych jednostek możesz 
znaleźć się w niebezpieczeństwie, jeś- 
li zostaniesz znienacka zaatakowany. 
Na koniec — sprawa liczebności i skła- 
du wojsk, stanowiąca punkt decydują- 
cy o wyniku potyczki. Pamiętaj, że ni- 
gdy nie będziesz w stanie wyciągnąć 
maksimum możliwości z posiadanych 
przez Ciebie artefaktów i oddziałów, 
jeśli nie będziesz zwracać uwagi na 
ich specjalne zdol- 
ności. 


(a 


ROZGRYWKA W TRYBIE 
SINGLEPLAYER 


Przedstawione poniżej strategie znaj- 
dą zastosowanie przy walkach prze- 
ciwko Sztucznej Inteligencji kompute- 
ra, niezależnie od tego, w jakiej kam- 
panii, scenariuszu, czy też na jakiej 
mapie toczy się rozgrywka. Ogólnie 
rzecz biorąc, są one raczej defensy- 
wne, jako że pełne możliwości strate- 
gii ofensywnych daje się wykorzystać 
dzięki pełnemu i właściwemu użytko- 
waniu wszystkich posiadanych dodat- 
ków i superoddziałów. Najczęstszym 
powodem niepowodzenia w walce z 
komputerem jest brak spójnej strategii 
defensywnej; silna obrona zabezpie- 
cza Cię przed niebezpieczeństwem 
wymazania z politycznej mapy świata. 


Garnizony 

W pierwszych ośmiu turach, od mo- 
mentu przejęcia miasta, powinieneś 
budować raczej niezbyt drogie jedno- 
stki. Posiadanie takiego oddziału po- 
winno zazwyczaj wystarczyć, żeby 
ostudzić zapał atakujących. Kiedy to 
zrobisz, powinieneś rozpocząć pro- 
dukcję potężniejszych, ale i bardziej 
czasochłonnych jednostek, takich jak 
na przykład Rycerze (Knight Lord). 
Oddział tego typu jest bardzo przydat- 
ny, jako że posiada on trzy punkty 
uderzeń i premię polową. Dzięki ich 
połączeniu jesteś w stanie uzyskać o 
ile nie zabójczą, to przynajmniej groż* 
ną dla nieprzyjaciela grupę bojową. 


Zasada dwóch tur 

Nie staraj się okupować miast, które 
znajdują się w odległości jednego ru- 
chu od nieprzyjaciela, jeśli nie jesteś 
pewien na 90%, że będziesz się w sta- 
nie utrzymać przez co najmniej trzy tu- 
ry (dopóki nie skierujesz do niego 
większej liczby jednostek). To jest coś 
takiego, jak gra w „kotka i myszkę” — 
jeśli zdecydujesz się na atak na takie 
miasto, a jest ono w jakiś sposób wy- 
różnione (na przykład, jeśli znajduje 
się w nim świątynia) musisz oprócz 
grupy ofensywnej, mieć w odwodzie 
również i grupę defensywną, która bę- 
dzie stanowić obsadę garnizonu prze- 
jętego miasta. Jeśli komputer napraw- 
dę zechce odzyskać to miasto, w jed- 


nym ruchu zajmie się garnizonem, 
później siłami obronnymi, przez co 
sam stanie się najprawdopodobniej 
łatwym celem. 

W przeciwnym wypadku, kiedy 
nie jesteś w stanie w łatwy sposób 
obronić danego miasta i nie masz od- 
powiedniej liczby gotowych jednostek 
obronnych, a z kolei grupa uderzenio- 
wa ma okazję, która nie może pocze- 
kać trzech kolejek, dokonaj rzezi! Bu- 
dynki będą dobrym zabezpieczeniem, 
kiedy już zgromadzisz odpowiednią 
ilość zasobów, i pomogą Ci w obronie 
przed komputerowym przeciwnikiem. 


GRA PRZECIWKO 
KOMPUTEROWI 


Na początku każdej rozgrywki są dwie 
istotne rzeczy, jakich musisz dokonać: 
przejąć możliwie największą liczbę neu- 
tralnych miast, tak szybko, jak to tylko 
możliwe, oraz unikać konfliktów z wielo- 
ma komputerowymi przeciwnikami. 
Najważniejsze jest szybkie roz- 
szerzenie bazy produkcyjnej i zwięk- 
szenie dochodów tak szybko, jak to 
jest tylko możliwe. Komputer w pier- 
wszej fazie stara się rozszerzyć swoje 





Przed każdą bitwą zasięgaj języka u swojego 
doradzcy. Nie tracisz kolejki, a zyskujesz 
przydatne informacje. 


panowanie na możliwie największy ob- 
szar, więc jeśli nie będziesz starał się 
go prześcignąć, może być w stanie 
przewyższyć Cię liczebnie. Skoncen- 
truj się na produkcji tanich jednostek, 
takich jak Ciężka Piechota (Heavy In- 
fantry) lub Łucznicy (Archers). Od- 
działy tych typów są bardzo przydatne 
w obronie, a ponadto są również w 
stanie spełniać swoją rolę w innych, 
neutralnych miastach, szczególnie jeś- 
li będą prowadzeni przez bohatera. 
Równie ważne jest, żeby unikać 
równoczesnej walki z kilkoma kompute- 
rowymi przeciwnikami naraz. We 
wczesnej fazie gry życie będzie cięż- 
kie, szczególnie jeśli zaczniesz się 
przepychać z kilkoma SI. Z tego też po- 
wodu należy rozszerzać granice swojej 
krainy w kierunku, w jakim nie będziesz 
mieć konkurencji. Powinieneś oprzeć 
się pokusie zajmowania nie bronionych 
miast innych nacji. Nie jest to warte 
swojej ceny, chyba że chcesz rozpo- 
cząć wojnę z danym narodem. Jeśli nie 
jest to już możliwe, powinieneś spraw- 
dzić Raporty Dyplomatyczne (Diploma- 
tic Report) i wybrać najbliższego prze- 
ciwnika, który Cię nie cierpi. Ta właśnie 
strona konfliktu jest najbardziej praw- 
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dopodobną, jaka zechciałaby Ci wypo- 
wiedzieć wojnę. 

Kiedy już wybierzesz swoją pier- 
wszą ofiarę, powinieneś zacząć meto- 
dycznie rozszerzać swoje terytorium w 
jego kierunku. Wcześniej czy później 
— zajmiesz miasto, jakiego pożądać 
również będzie nieprzyjaciel. W takiej 
sytuacji komputer wypowie Ci wojnę i 
zaatakuje. Jest to najlepsza rzecz, ja- 
ka może Ci się przydarzyć, jeśli planu- 
jesz zaatakowanie go. W takim przy- 
padku to on ponosi dyplomatyczną 
karę za wypowiedzenie wojny. Skon- 
centruj swoją uwagę na tym pier- 
wszym przeciwniku i niszcz go, aż wy- 
eliminujesz go z politycznej mapy da- 
nego świata. Kiedy już podbijesz 
wszystkie jego miasta, zerknij na 
ekran Raportów Dyplomatycznych i 
wybierz swój następny cel. 

Korzyścią z takiego podejścia do 
sprawy jest to, że możesz przejść 
praktycznie cały poziom z wysokim 
poziomem dyplomacji, przez co kom- 
puterowi przeciwnicy będą walczyć 
między sobą, zamiast połączyć swe si- 
ły i skierować je przeciwko Tobie. W 
pewnym momencie, kiedy będziesz 
miał więcej miast i armii niż pozostali 
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(Powyżej) Jeśli jesteś zbyt słaby, żeby utrzymać świeżo przejęty za- 
mek, dokonaj rzezi jego mieszkańców. Dzięki temu zabezpieczysz się 
przed odbiciem go. Korzystne jest posiadanie jednostek latających, 
które są w stanie poruszać się nad wodami i górami, przez co mogą 
uciec naprawdę szybko. 





na danym poziomie, może się zdarzyć, 
że i tak wszyscy wypowiedzą Ci woj- 
nę... Ale to i tak bez znaczenia — w tym 
momencie są oni zbyt słabi, żeby zro- 
bić Ci cokolwiek, a ich pokonanie nie 
sprawi Ci kłopotów. 

Kiedy poruszasz się po mapie, 
wysyłaj swojego bohatera do wszy- 
stkich ruin, jakie znajdą się w jego po- 
bliżu, oraz wykonuj wszelkie zadania, 
na jakie otrzymasz zlecenia. Kiedy wy- 
pełnisz misję, wybieraj zawsze opcję 
sojuszu, jako nagrodę z nią. Dzięki te- 
mu otrzymasz potężne jednostki, któ- 
rych produkcja normalną drogą ko- 
sztuje zdecydowanie za dużo. Kiedy 
zgrupujesz te oddziały z bohaterem, 
będziesz w stanie utworzyć superar- 
mię, której z kolei możesz używać do 
zdobywania najtrudniejszych, najsil- 
niej bronionych miast oraz do „kaso- 
wania” bohaterów nieprzyjaciela. Kie- 
dy przychodzi do Ciebie jakikolwiek 
bohater z ofertą przyłączenia się do 
Ciebie, zawsze akceptuj jego propozy- 
cję, jako że nie wiadomo kiedy pojawi 
się następny. Nie zgadzaj się na wyko- 
nywanie zadań, które wymagałyby do- 
konania rzezi jakiegokolwiek miasta, 
gdyż może to mieć negatywne konsek- 
wencje dyplomatyczne. Kiedy jednak 
wejdziesz w stan wojny ze wszystkimi 
— możesz już wykonywać takie zlece- 
nia, jako że i tak Ci już to w niczym nie 
zaszkodzi. Ponadto, jest to najbardziej 
efektywna taktyka, jaką możnaby za- 
stosować przeciwko komputerowi. 


KAMPANIE W TRYBIE 
SINGLEPLAYER 


Jako że kampania to seria połączo- 
nych ze sobą scenariuszy, US" 
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Po zwycięstwie możesz zająć miasto lub dokonać rzezi. Zważ uważnie na strategiczne korzyści płynące z obu tych możliwości. 





wcześniej czy później odkryjesz, że 
możesz zabrać ze sobą z jednej misji, 
do drugiej, trzech najbardziej zaawan- 
sowanych herosów o umiejętnościach 
zawodowych morderców. Zauważysz 
również, że po zakończeniu każdej 
mapy będziesz otrzymywać punkty, 
dzięki którym możesz podbudowywać 
swoje statystyki. Poza tym powinieneś 
pamiętać o dwóch, najbardziej pod- 
stawowych, zaleceniach: 

e Jak najszybciej podnoś umiejętno- 
ści swoich bohaterów, szczególnie 
tych, którzy używają magii. Jeśli bę- 
dziesz posiadać trzech herosów o 
dziesiątym poziomie umiejętności, to 
irytujący sposób prowadzenia walki 
przez SI będzie bardziej znośny dla 
Twojego zdrowia psychicznego i mniej 
kłopotliwy dla Twej jednostki 
centralnej. Żeby tego dokonać, dana 
jednostka musi wypełniać określone 
zadania. Warto jest także mieć co naj- 
mniej jedną jednostkę, która nie bę- 
dzie wykonywać zadań, ale wciąż bę- 
dzie szperać i badać ruiny. Po zakoń- 
czeniu trzech pierwszych scenariuszy 
powinieneś mieć trzech superbohate- 
rów, których warto jest bardzo dobrze 
chronić. Bohaterowie, którzy będą się 
pojawiać na początku każdego pozio- 
mu, mogą zostać potraktowani, w ta- 
kim przypadku, jako mięso armatnie — 
może to smutne i brutalne, ale jest to 
najlepsza forma obrony. 

e Rozsądnie rozdysponowuj swoje 
punkty premii. Tutaj nie mogę dać pro- 
stego zalecenia, gdyż bardzo zależy to 
od indywidualnego podejścia każ- 
dego z graczy. Podpowiedź w tym 


Gra Warlords Ill 
została zrecenzo- 


wana w numerze 
10/97 PC Gamera 


Po Polsku i oce- 
niona na 85%. 
Otrzymała ona 
"Rekomendację 
PCG PL. 





868 _ PC GAMER PoPolsku 


przypadku byłaby czymś podobnym 
do odpowiedzi na pytanie w stylu: co 
jest lepsze, czy oddział Rycerzy, pro- 
dukowanych przez dwie tury, czy mo- 
że Pegazów, który powstanie po jed- 
nej? Ja wybrałbym tę ostatnią, ale każ- 
dy jest.inny. Jedyne co mogę radzić w 
tym przypadku, to wybór określonej, z 
góry przyjętej strategii gry i wzmacnia- 
nie jej przez odpowiednie rozłożenie 
punktów bonusowych. 

Przejdźmy może teraz do bardziej 
taktycznej strony walki. Na początek — 
siły, jakimi dysponujesz są dość ogra- 
niczone. Po pewnym czasie grania za- 
uważysz, że niektóre typy jednostek 
nie są warte nazbyt wiele, podczas 
gdy inne są naprawdę wartościowe. 
Bardzo dobrą jednostką ofensywną są 
Pegazy, produkowane w czasie jednej 
tury. W obronie zna- 
komite są kombina- 
cje Piechoty, Ryce- 
rzy i Pegazów. Kiedy 
wystawisz już z nich 
wystarczająco potężny gar- 
nizon, nikt Ci nie podskoczy. 

W czasie gry możesz wy- 
próbować tę najprostszą strate- 
gię, ale pamiętaj, że musisz do- 
stosowywać ją do warunków 
danego scenariusza. Kiedy 
podnosisz 


















zdolności swoich bohaterów, wybierz 
miasta centralne (wybierz miasto i op- 
cję jego zajmowania), które będziesz 
łatwo bronić przy pomocy jednej, po- 
tężnej armii. Jest to rozwiązanie lep- 
sze niż obrona rozciągniętych linii wie- 
loma mniejszymi oddziałami. Kiedy się 
do tego zastosujesz, z łatwością zau- 
ważysz, że armie złożone z jednostek 
z premiami polowymi (takimi jak na 
przykład Rycerze) są w stanie dotrzeć 
do otaczających je miast w jednej ko- 
lejce. W ten sposób, kiedy nieprzyja- 
ciel próbuje dokonać ataku na Twoje 
niezbyt mocno bronione miasto, może 
nadziać się na szybką i potężną kon- 
trę, która pojawi się w ciągu jednej tu- 
ry od rozpoczęcia jego brutalnej, 
imperialistycznej napaści... 

Kiedy zarządzasz miastami cen- 
tralnymi, używaj ich jako punktów do- 
celowych w ruchu jednostek. Zazwy- 
czaj — jedno z nich będzie bliżej niż 
któreś z pozostałych do aktualnego 
frontu walk, dzięki czemu w łatwy spo- 
sób możesz nań posłać jednostki spe- 
cjalizujące się w ataku. W momencie 
kiedy wszystkie otaczające miasta bę- 
dą miały już własne garnizony oddzia- 
łów obronnych, przekonasz się, jak 
wartościowa jest taka taktyka. 


GRA W KILKA OSÓB 


Jedną z najważniejszych zmian, jakie 
zaszły w Warlords Ill w stosunku do 
poprzednich części, jest możliwość 
równoczesnego poruszania się w 
grach przeznaczonych dla wielu gra- 
czy. Ten nowy system pozwala na wy- 
pracowanie wielu ciekawych i nowych 
strategii, przedstawiając sobą równo- 
cześnie poważne wyzwanie dla miłoś- 
ników poprzedniczek. Oto kilka ogól- 
nych wskazówek i podpowiedzi: 
e Sprawą życia i śmierci jest ciągłe 
obserwowanie tego, co robią pozostali 
ludzcy gracze. Najwygodniejszym na- 
rzędziem, jakim można się do tego ce- 
„lu posłużyć, 
f jest Raport O 
Armiach (Army 
| Report), znaj- 
„A 7 dujący się w 
y menu rapor- 
tów. Pokazuje on 
: położenia wszystkich 
„ armii w grze w dowol- 
„| nym momencie gry. 
| Kiedy już nauczysz 
A się, żeby sprawdzać 
bardzo często jego 
« stan, będziesz w 
| stanie łatwo 
? stwierdzić, że ktoś 
wysyła armię prze- 
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ko spokojnie siedzieć i patrzeć. 


ciwko Twoim miastom i/lub bohaterom 
oraz szybko na to zareagować. 

e Staraj się zbadać tak wiele ruin, jak 
to jest tylko możliwe. Na każdej z map 
jest ich jedynie skończona ilość, więc 
nie powinieneś pozwolić swoim kon- 
kurentom, żeby zdobyli wszystkie do- 
stępne premie i sprzymierzeńców. 

e Jeśli grasz z włączoną opcją 'ukry- 
tej mapy”, jednym z pierwszych Twoich 
zadań powinno być dogłębne rozpo- 
znanie całego terenu. 

e Niektórzy ludzie w czasie rozgrywki 
wybierają opcję rzezi miast, zamiast 
ich przejmowania. Najlepszą taktyką 
na takich przeciwników jest... gasze- 
nie ognia — ogniem! Kiedy zaczniesz 
niszczyć jego rodzinne miasta, będzie 
się musiał zająć ochroną choćby kilku 
z nich. Ponadto, będzie on na nieco 
gorszej pozycji, jako że świeżo zdoby- 
te miasta mają słabszą obronę i brak 
produkcji. Kiedy zakończą się rzezie — 
Ty również tego zaniechaj. 

e W grach wielu ludzi jednostki latają- 
ce są szalenie potężną bronią. Nawet 
wielkie nietoperze będą w stanie do- 
konać olbrzymich zniszczeń, jeśli lu- 
dzki przeciwnik będzie na tyle nieroz- 
sądny i bezmyślny, żeby pozostawić 
swoje miasta bez obrony. 

e Z powodów dość oczywistych czar 
niewidzialności jest bardzo przydatny i 
potężny. Jedną z najbardziej zabój- 
czych taktyk jest posłanie bohatera, 
który roztacza ów czar, wraz z grupą 
latających jednostek, na tyły nieprzy- 
jaciela (tzw. V kolumna). 


STRATEGIE WALKI Z LUDŹMI 


Losowe rozłożenie elementów mapy i 
czysty pech mogą zawsze się zwrócić 
przeciwko Tobie (zawsze możesz zna- 
leżć się tuż obok zamku jednego z nie- 
przyjaciół, który już w pierwszej kolej- 
ce znajdzie trzy smoki), ale jeśli tak 
się nie stanie... W trybie gry pojedyn- 
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budacii an odóim koli RED 


Kiedy rozpocznie się walka jest za późno na jakąkolwiek strategię. Teraz możesz tyl- af 7 
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czej obrona jest kluczem SU 
do zwycięstwa. Wielu nie spodziewają- 
cych się niczego złego przeciwników 
może zostać pokonanych przez stado 
nietoperzy latających między ich sła- 
bo bronionymi lub nawet bezbronnymi 
miastami. Zawsze jest warto mieć gru- 
py Łuczników w garnizonach stacjo- 
nujących w miastach. Oczywiście, je- 
den oddział Łuczników nie zatrzyma 
całej armii, ale jeśli masz dodatkowe 
punkty broni miotanej może on zadać 
przeciwnikowi sporo bólu. 


Własne armie 
Tworzenie armii o własnym składzie 





jest pewną ścieżką do zwycięstwa w 
trybie gry przeznaczonej dla wielu 
graczy. Standardowy zestaw jedno- 
stek powinien być złożony z wielkich 
Nietoperzy (Giant Bat), krasnoludzkich 
Kuszników (Dwarf Crossbow), Pega- 
zów (Pegazi), Rycerzy (Knight Lord) i 
Smoków (Dragon). Kiedy będziesz 
miał taką grupę, a jeszcze do tego 
sprzymierzeńców takich jak Pegazy, 
Duchy Powietrza (Air Elemental) i De- 
mony Pyłowe (Dust Wyrms), to bę- 
dziesz niepokonany. A już na pewno, 
jeśli armię tę poprowadzi Generał (Ge- 
neral), Paladyn (Paladin), Kapłan 


„ (Priest) lub Czarodziej (Wizard). LM 


Fortyfikuj obrońców zamków, które produkują dla Ciebie najpotężniejsze jednostki. 
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Gra na faul 


Witam po raz kolejny w miejscu do którego nie powinien 
zaglądać uczciwy giercman. Umówmy się jednak, że kom- 
pu ter zawsze ma przewagę nad graczem i z tego powodu 
SUICIDE 


musimy uciekać się do oszustw. Ekhm... 
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Dungeon Keeper | 
| Spróbuj wrzucić kilka swoich stworów | 
do wód świątyni. Jeśli dokonasz mądrego — | 
wyboru, to bogowie Cię za to wynagrodzą. 
Chochliki — taniej kosztuje ich tworzenie 
Mucha i Pająk — daje Ci Czarnoksiężnika 
2 Żuki — ukończenie aktualnej produkcji 
2 Muchy — ukończenie aktualnych badań 
Żuk i Pająk — daje Ci Damę do tortu- | 
rowania 

3 Pająki — daje Ci Defnena ŻoGlswego 
Dama, Demon Żółciowy i Troll — daje Ci Ro- 
gatego Rozpruwacza 

Duch — wszystkie Twoje kurczaki zdycha- 
ją, co nie jest najkorzystniejsze 

Wampir — wszystkie stwory chorują 

2 Demony Żółciowe — wszystkie stwory 
zmieniają się w kurczaki 

Rogaty Rozpruwacz — wszystkie stwory się 
denerwują | 
Jeśli masz kłopoty z uspokojeniem Roga- 
tego Rozpruwacza, to spróbuj obsypać —. 
| go pieniędzmi, dosłownie. 
| Wszyscy, którzy chcą samodzielnie 

' spróbować rozgrywki multiplayer, niech 
spróbują uruchomić grę poleceniem: 

| keeper95 —1player 


warzor An": zakost z? „= 





wę speł yaeóufwwhy p 
CARMAGEDDON 


Jak już pewnie zdołaliście odkryć, oszustwa po- 
dane przez nas w zeszłym miesiącu nie działają. 
A oto kilka takich, które działają. 

Na głównym ekranie wyboru szybko wpisz 
ENAABLE. Kiedy rozpocznie się wyścig, uderzaj 
w F4, póki nie pojawi się napis 'cheat mode”. Do- 
stępne teraz będą poniższe kody: 





BIGBOTTOM — grat 

SUPERHOOPS — wybuchowi piesi 

IGLOOFUN — Hot Rod 

GOGGLEPLEX — możliwość jazdy pod wodą 
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SPAMFORREST — hamulec ręczny 
INTHELOFT — narkotyki 

BUYOURNEXTGAME — galaretowate zawieszenie 
CHICKENFODDER — odbijanie się 

FUNNYJAM — turbopiesi 

TRAMSARESUPER — wyżynka pieszych 
SMALLUDDERS — gigantyczni piesi 
SPAMFRITTERS — darmowe naprawy 
GIVEMELARD — mega premia 
SPAMSPAMSPAMSPAM — piesi przyklejeni do ziemi 
HAVESOMESPAM — dziwaczna grawitacja 
MOOSEONTHELOOSE — tryb Pinball 

ILOVENOBBY — piesi widoczni na mapie 
RUSSFORMARIO — promień przeciw pieszym 
HAMSTERSEX — ślepi piesi 

NAUGHTYTORTY — rozmnożenie się pieszych 
BOYSFROMTHEBUSH — opony Grip-o-matic 


X-MEN 


X-Men niewiele nowego wnosi do gatunku Street 
Fighter 2, ale Capcom zapewnił jej zagorzałym 
wielbicielom możliwość zmiany postaci. Jeśli gra- 
łeś w X-Men, to prawdopodobnie nieżle Cię wku- 
rzali końcowi bossowie, Juggernaut i Magneto. 

Jeśli posłużysz się poniższymi oszustwamii, to 
będziesz mógł hulać do woli. 

Przejdź na menu opcji i naciśnij F10, a następ- 
nie idź do menu konfiguracji i wpisz słowo SPAM. 
Powinna się teraz pojawić nowa opcja o nazwie 
BOSS SELECT. Zapisz ustawienia, a potem uru- 
chom zwykłą rozgrywkę i wybierz tryb Fighter i 
Block. Zanim się załaduje walka wciśnij wszystkie 
trzy przyciski uderzeń — dostaniesz Juggernauta. 
Jeśli wciśniesz wszystkie trzy przyciski kopnięć, 
to otrzymasz Magneto. Musisz trzymać te przycis- 
ki wciśnięte, dopóki nie zakończy się ładowanie. 
A oto specjalne ruchy bossów (trzeba wprowa- 
dzić kod bossa, który znaleźć w części Cheat). 


JUGGERNAUT: 
Do przodu, w dół do przodu, w dół+cios — cios 
"Trzęsienie ziemi 


W dół, w dół do przodu do przodu+tcios — 

cios Mocy 

W dół, w dół cios łomem — chwyta łom i używa 
go do ataku 

W dół, w dół do tyłu, do tyłu+cios — przyrost siły 
Do tyłu, w dół do tyłu, w dół, w dół do przodu, do 
przodu+szybki cios — miażdżenie głowy. 


MAGNETO: 

W dół, w dół do tyłu, do tyłu+lekki kopniak — 
hiperchwyt 

W dół, w dół do przodu, do przodu+średni Cios — 
impuls jonowy 

W dół, w dół do przodu, do przodu+lekki cios — 
burza magnetyczna (działa tylko na poziomie 
Magneto) 

W dół, w dół do przodu, do przodu+tmocny ko- 
pniak — szyderstwo (?) 

W dół, w dół do tyłu, do tyłu+lekki cios — zdol- 
ność latania 

W dół, w dół do przodu, do przodu+dziki Cios — 
tarcza magnetyczna (można ją wykorzystać tylko 
raz w ciągu rundy) 

W dół, w dół do przodu, do przodu+lekki kopniak 
— fala uderzeniowa. 


BLOOD OMEN: 
LEGACY OF KAIN 


Bez wyrażnych przyczyn w tej chwili modne się 
stały gry z odwróceniem charakteru bohaterów 
(tzn. to my jesteśmy tym negatywnym), a Elood 
Omen dodaje do gatunku nieco grozy, dzięki dzi- 
wacznej, gotyckiej scenerii oraz wspaniałej 
ścieżce dźwiękowej. Kiedy już uznasz, że bycie 
Księciem Ciemności jest trudniejsze niż myśla- 
łeś, to może zechcesz odłożyć na bok dumę i 
skorzystać z poniższych oszustw. 

W dowolnym miejscu gry możesz trochę po- 
kręcić joystickiem, aby uzyskać wachlarz róż- 
nych efektów. A oto zaledwie kilka z oszustw 
osiągniętych przez kręcenie joystickiem: 


FULL HEALTH — góra, prawo, atak, akcja, góra, 
dół, prawo, lewo 

FULL MAGIC — prawo, prawo, atak, akcja, góra, 
dół, prawo, lewo 

PREVIEW DARK DIARY — lewo, prawo, atak, akcja, 
góra, dół, prawo, lewo LEJ 











by nie łamać tradycji (bo teraz nie jest 
to modne) zacznę, jak zwykle. Witam 
naszych kochanych Czytelników! Zape- 
wne jesteście zdziwieni tym, że w Wa- 
szych spoconych z emocji rączkach znajduje się 
styczniowy numer PC Gamera PL z roku 1998! 
Patrzycie na kalendarz — jest grudzień... Zaraz, za- 
raz anoo0o właśnie. Susajd zapowiadał przyspie- 
szenie, ale żeby posuwać się do takich stacha- 
nowskich norm! Moi drodzy — dla Was wszystko! 
Obiecałem speeda i speed jest. Mam nadzieję, że 
to docenicie, bo nawet sam Naczelny był do tego 
skłonny (na swój dziwny sposób). Oczywiście to 
nie koniec zmian. Najprawdopodobniej w następ- 
nym numerze opublikujemy ankietę, dzięki której 
określimy nasz „kurs” na zbliżający się wielkimi 








1. „Czy prenumerując PC Gamera PL za po- 
średnictwem RUCH SA, będę mógł uczestniczyć 
w konkursie Mirage i CGS-u o zestaw ADAX-a z 
Pentium II? Jeżeli tak, to co mam zrobić, aby 
otrzymać kupon konkursowy.” 

Oczywiście, że tak! Kupon otrzymasz wraz z 
pierwszym nadesłanym w ramach prenumeraty 
numerem. 

2. „Czy można byłoby dopalić kartę Matrox 
Mystique dodatkowo kartą 3Dfx?” 

Otóż sprawa wgląda następująco. W kompu- 
terze mogą być zainstalowane dwa akceleratory, 
ale w tym samym czasie może być wykorzystywa- 
ny tylko jeden. Wynika to choćby z tak prostego 
faktu, iż nie ma np. patcha do gry, który obsługi- 
wałby jednocześnie dwa różne układy (producenci 


krokami rok 1998. 


A teraz przechodzę do odpowiedzi na listy, 
gdyż, jak widzicie, mam straaasznie mało miejsca 


(w zamian za to macie więcej recenzji): 


For Hubert Filipiak. Dzięki za pochwały — 
obiecujemy dalszy rozwój pisma, który będzie 
uzależniony wyłącznie od wyników ankiety. Odpo- 


wiedzi na postawione pytania: 
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sklepy firmowe: ips lem mirage | w.Grochowska 290 03-841 W- 


wydają po prostu różne patche na określone do- 
palacze), ponieważ akceleratory 3D często różnią 
się z technicznego punktu widzenia (np. karty 
Matrox nie są oparte na chipsecie 3Dfx), co po- 
ciąga za sobą spore zmiany w oprogramowariu. 
For Tomek Krzystek. List, który podbudo- 
wał nas moralnie. Mały cytacik: „Muszę powie- 
dzieć, że moim zdaniem jesteście najlepszym pis- 
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mem komputerowym w Polsce. A numer 11 z '97 
roku — ten dopiero mnie poraził. Sztywny grzbiet 
okładki, zmienione logo, nowe, ciekawe, porażają- 
ce, nowoczesne artykuły i recenzje: „Zarób kupę 
szmalu”, „Z ostatniej chwili...” oraz „Jak stworzyć 
własną grę” są naprawdę miłym dodatkiem do 
„Nowego” PC Gamera. Wszyscy koledzy w moim 
otoczeniu czytają Waszą gazetę i serdecznie Was 
pozdrawiają”. Dalej następuje wiele pochwał (po 
przeczytaniu których zaczerwieniliśmy się, jak 
małe dzieci) głównie za znaczącą zmianę layoutu. 
Tomek prosi o wrzucanie cyklu „Jak stworzyć 
własną grę” do jednego numeru. Jest to niemożli- 
we z bardzo prostego powodu. Jak zauważyłeś, 
PC Gamer PL ostatnio dobijany jest do oporu ar- 
tykułami, które w gronie redakcyjnym uznawane 
są za niezwykle atrakcyjne do tego stopnia, że 
wiele innych jest po prostu wyrzucane (vide „Opi- 
nie” z bieżącego numeru). Mamy mało miejsca 
(być może w przyszłości sytuacja ta ulegnie zmia- 
nie), a uwzględniając masę wspaniałego materia- 
łu, powiedzmy to wprost — musimy „rozmieniać 
się na drobne” i szczypiorkować. 

Przepraszam, że nie odpowiedziałem na 
wszystkie listy. Kilka ważnych spraw nie zmieści- 
ło się z braku miejsca, ale obiecuję wrócić do 
nich w następnym numerze, drugim z 1998 roku. 
Tymczasem, w imieniu swoim oraz całej redakcji 
PC Gamera PL składam naszym kochanym Czy- 
telnikom najserdeczniejsze życzenia z okazji świąt 
Bożego Narodzenia oraz zbliżającego się Nowego 
Roku. Yo bjutiful! Trzymajcie się ciepło! 

Marcin „Suicide” Marzęcki 





dobra: grywalność | 































SYSTEM 





Obwieszcze- 
nie światu 
nowiny 0 
Twej grze 
jest chyba 
najsmutniej- 
szą częścią 
całego 
przedsięw- 
zięcia. Jest 
to etap, na 
którym zro- 
zumiesz, że 
mimo wszy- 
stko lepiej 
było poprze- 
stać na cyf- 
rach i lite- 
rach. 












Zarówno projektanci 
Z, jak i MDK, projek- 
tując tytuły, poszli 
po najmniejszej linii 
oporu. Dobrym posu- 
nięciem jest zapro- 
jektowanie logo z ja- 
kąś fajną postacią. 





Część trzecia: 


Nazwa Gry 


Jak stworzyć własną grę 


Róża pod inną nazwą pachniałaby równie słodko. To 
parafraza z Wilusia S$. A jak to jest z grą? 


otychczas poruszyliśmy dwa 
obszary procesu projektowania 
gier — pomysł i zespół. Zakłada- 
my więc, że zgromadziłeś już 
zespół długowłosych oberwańców w 
czarnych T-shirtach, by zacząć pracę 
nad Twą trójwymiarową, internetową, 
krwawą, kosmiczną fantazją. Tak? To do- 
brze. Zespół ochoczo zadeklarował, że 
grę ukończy do przyszłego wtorku, ale 
będąc zahartowanym weteranem wiesz, 
że bardziej prawdopodobne jest, iż za- 
jmie to co najmniej kilka lat. Czas za- 
cząć rozpowiadać o tej grze, ale zanim 
zaczniesz rozsyłać informacje do prasy, 
będziesz potrzebować tytułu. Zajmijmy 
się więc tym tytułem. 


Tytuł roboczy 


Najważniejszą sprawą, o jakiej trzeba 
pamiętać przy tytule roboczym, jest to, 
że nie ma on najmniejszego znaczenia, 
dopóki nie stoi w jakimkolwiek związku z 
produktem końcowym. ld przedwcześ- 
nie ujawniła tytuł następcy swego Doo- 
ma — Quake, na wypadek gdyby ktoś 
nie wiedział — i padła ofiarą cwaniaków. 
Id nie zastrzegła tytułu we wszystkich 
krajach, więc pewien podstępny szakal 
z Niemiec wymyślił, aby wyprzedzić Id, 
rejestrując Quake jako znak handlowy — 
mając oczywiście nadzieję, że zarobi 
grubszą forsę, gdy ld będzie chciała od- 
kupić od niego prawa do tytułu. Aby od- 
zyskać markę, ld musiała się uciec do 
wypróbowanych 'zagrywek zakuliso- 
wych” oraz kruczków prawnych. To dla- 
tego odegrano później tę scenkę na 
konferencji prasowej, kiedy po- 
przedni dyrektor ekonomiczny Id, 
Jay Wilbur, 'wyszedł z siebie i oświad- 
czył, że następca | 

Quake zosta- Gb 


paść” 


p. 
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nie nazwany Coca Cola, albo „Bu**— 
*uc****-Mother-*uc****-a***holes... i 
spróbuj to zarejestrować jako znak 
handlowy w Niemczech!” (po polsku 
to by znaczyło „W d.... j....y P....... ny 
s.....syn" — ekhm!) 

Ogólnie rzecz biorąc na tytuł robo- 
czy najlepiej nadają się cyfry i litery. Nie 
wpadnij jednak w pułapkę, w jaką wpad- 
li Bitmap Brothers, zachowując swój ty- 
tuł roboczy (Z), absolutnie nic nikomu 
nie mówiący! Shiny zaryzykowała i za- 





chowała MDK, co również nic nie zna- 
czy, szczególnie gdy potem jeszcze za- 
mącili swymi ogłoszeniami — Murder De- 
ath Kill, Mąrtians Deny Kidnapping, Mło- 
dzi Durni Kowboje i tak dalej. Niektórzy 
myślą, że są bezpieczni z tytułami w sty- 
lu Kosmiczna Gra czy Wielka Przygoda, 
ale to już było, więc trudno liczyć na do- 
brą prasę, co jest o tyle ważne, że wkrót- 
ce będziemy szukać wydawcy. Najlep- 
szą sztuczką jest pójście w tytuły prowo- 
kacyjne, afektowane i krótkie, takie jak 
Kapuściany łeb lub Laska Anastazji. 

g g 
Burza mozgów 
Do tej części będziesz potrzebował du- 
żo kawy. I tyle substancji oszałamiają- 
cych, ile Ci wpadnie w ręce. Przydałoby 
się też trochę pączków. A później może 
trochę pizzy. I rogaliki na śniadanie. A 
to, jaki tytuł wymyślisz na tym etapie pro- 
cesu twórczego, nie ma żadnego zna- 
czenia. Ponieważ nadciągają prawnicy... 


Orły Temidy 


Podobnie jak z markami samochodów — 
wybór ostatecznego tytułu gry to istne 
pole minowe. Ideałem byłoby, gdyby ty- 
tuł był taki sam na całym świecie. Do- 
mark dla swej staroświeckiej strzelanki 
w stylu Syndicate wybrał tytuł Total 
Mayhem, przegapiając fakt, że Mirage 








wybrał tytuł Mayhem' dla swojej staro- 





świeckiej strzelanki w stylu Syndicate. 
Efektem były utarczki i wymiana pism, 
co doprowadziło Domark do zmiany ty- 
tułu swej gry na Total Mania. Ale jednak 
to Domark śmiał się ostatni ponieważ 
Mirage również nie mógł nadać grze ty- 
tułu Mayhem i skończyło się na Bed- 
lam. Ai tak się okazało, że cała utarczka 
była w zasadzie o nic, gdyż żadna z gier 
nie była zachwycająca. 


Logo 


W końcu jednak te wszystkie pączki się 
opłaciły. Masz już tytuł. Ale nie zdradzaj 
go nikomu! Przynajmniej do czasu aż za- 
projektujesz logo (starając się, by słowa 
były jak najmniej czytelne) i opatentu- 
jesz grę na całym świecie. 





Obwieszczenie 

Obwieszczenie światu nowiny o Twej 
grze jest chyba najsmutniejszą częścią 
całego przedsięwzięcia. Jest to etap, na 
którym zrozumiesz, że mimo wszystko 
lepiej było poprzestać na cyfrach i lite- 
rach. Bo nikt na to nie zważa. | wcale nie 
dlatego, że wszyscy są żle wychowani 
czy coś w tym stylu. Po prostu olewają 
to. Spróbuj wytknąć im lekceważenie, a 
zaraz odwołają się do świata muzyki i 
przypomną, że nikt nie słyszał o Edycie 
Górniak, dopóki nie pojawiło się Metro. 


© W następnym miesiącu: Sprzedaj 
wydawcy swój produkt. 








ypadałoby zacząć od pyta- 
nia nurtującego chyba każ- 
dego człowieka zamierzają- 
cego wydać w Polsce grę: 
czy ten interes się opłaci? Otóż, zdaniem 
Tomasza, sprawa jest dość skomplikowa- 
na. Zacznijmy od tego, że tak naprawdę 
skończyły się czasy, kiedy małe grupki 
składające się z 5-10 ludzi potrafiły się 
wybić. Przyczyna tego jest bardzo prosta 
— większość firm zajmujących się dystry- 
bucją gier nie chce ryzykować, wydając 
produkt mało znanej firmy. W zasadzie 
szansa na to, że będzie on hitem jest taka 
sama, jak szansa na to, że stanie się total- 
ną klęską, przynosząc tym samym duże 
straty finansowe (i czasami nie pomoże 
nawet analiza rynku - tak już po prostu 
jest). Trzeba jeszcze wziąć pod uwagę 
fakt, że sukcesem rynkowym w Polsce 
jest sprzedanie gry w liczbie 5 000 eg- 
zemplarzy, jednak aby jej wyprodukowa- 
nie się opłaciło do tego stopnia, że firma 
byłaby w stanie wydać jej sequela i zaro- 
bić na tym, to sprzedanych egzemplarzy 
powinno być trzy razy więcej! No dobrze — 
powiecie — a dlaczego firmy zajmujące się 
dystrybucją i devolopingiem gier, nie zbio- 
rą porządnej ekipy i nie stworzą prawdzi- 
wego hiciora! To samo pytanie zadałem 
Tomaszowi, oto jak wyglądało jego wyjaś- 
nienie. Otóż, tak naprawdę samo wypro- 
dukowanie gry uwzględniając fakt, że 
trzeba kupić odpowiedni sprzęt i oprogra- 
mowanie, a także płacić stałą pensję pra- 
cownikom (powiedzmy przez rok, czyli 
okres w którym powstaje naprawdę dobra 
gra), będzie kosztowało w Polsce około... 
stu tysięcy (oczywiście nowych :-) złotych! 
Najgorsze jest jednak to, że tak naprawdę 
nie wiadomo czy cała produkcja zamknie 
się w tej kwocie, bo takiego założenia za 
pewnik przyjąć nie można. Podczas jej 
trwania zapewne okaże się, że będzie 
trzeba wysupłać jakieś dodatkowe pienią- 
dze. Oczywiście to jeszcze nie koniec wy- 
datków! Należy uwzględnić kampanię re- 
klamową, która jeśli ma być intensywna i 
pomóc w promowaniu gry, będzie koszto- 
wała co najmniej pół tej kwoty! No aw 
Polsce totalny hit to produkt sprzedany 





Swojskie klimaty 


Oto kolejna część dodatku do artykułu „Jak stworzyć własną 
grę”, odnosząca się do sytuacji na polskim rynku gier komputero" 
wych. W tym odcinku „Swojskich klimatów” dowiecie się od wete- 
rana w branży — Tomasza Mazura z firmy Mirage — kilku cieka- 
wostek na temat wydawania gier w Polsce. 


trochę powyżej dziesięciu tysięcy egzem- 
plarzy. Każdy orientuje się, ile przeciętnie 


_ kosztują polskie gry. Trzeba uwzględnić 


fakt, że taka kwota dzielona jest na tzw. 
czynniki pierwsze między: devoloperów 
(cały zespół, a nie jeden człowiek!), dys- 
trybutora, sklep nakładający swoje marże 
czy w końcu państwo (wszelkiego rodzaju 
podatki). Jeśli gra będzie miała przynieść 
zysk, przy założeniu że sprzeda się w ma- 
tej liczbie egzemplarzy (takie są realia kra- 
jowe) musi sporo kosztować. Z drugiej 
strony jeśli tak będzie, ludzie przestaną 
kupować produkcje oryginalne. Ale spra- 
wa jest prosta — powiecie — należy obni- 
żyć cenę gry! Oczywiście można to zro- 
bić, tylko — jak twierdzi Tomek Mazur — 
który z devoloperów będzie chciał ciężko 
pracować za 5000-7000 zł (w przelicze- 
niu na osobę) przez cały rok, a publisher 
zarabiać na niej „na czysto” powiedzmy 
około 20000 zł? W tym momencie tworzy 
się tzw. zaklęty krąg. Oczywiście, są spo- 
soby aby się z niego wyrwać, ale o tym 
nieco później. Następna kwestia interesu- 
jąca zapewne wszystkich początkujących 
producentów gier w Polsce, to „co jest 
najważniejsze przy produkcji gry”, czyli 
mówiąc krótko podstawowe warunki od- 
niesienia sukcesu. Zdaniem pana Tomka, 
w obecnych czasach nie jest już aż tak 
ważny dobry pomysł, gdyż praktycznie 
wszystko zostało już wymyślone, a nowe 
produkcje są zazwyczaj wtórne w stosun- 
ku do swoich poprzedniczek. Najważniej- 
szy jest sposób wykonania gry. Niezwykle 
istotne jest to, aby produkcja była wyko- 
nana przy użyciu wyrafinowanych technik 
programistycznych lub nowoczesnego 
hardware'u. Jak twierdzi Tomasz Mazur 
obecnie większość polskich firm dyspo- 
nuje potencjałem, który umożliwiłby im 
sukces na rynku światowym, powiedzmy 
pięć lat temu... Polscy dystrybutorzy ma- 
jąc to na uwadze nie zabierają się za two- 
rzenie gry od podstaw, ale biorą się za lo- 
kalizacje znanych zachodnich hitów. Po 
pierwsze dlatego, że wiedzą od razu ile 
pieniędzy muszą wpakować w taki interes 
(licencja, pensja dla ttumaczy lub lekto- 
rów) i nie obawiają się, że nagle ktoś z za- 
łogi devoloperskiej przyjdzie i powie — 
„dokończymy, ale musimy dostać jeszcze 
10000 zł'”. Po drugie wydanie zachodnie- 
go hiciora, to praktycznie pewny zysk 
(chociaż ze względu na piractwo, czasami 


i to zawodzi). Zdaniem Tomka największą 
blokadą dla rozwoju polskiego rynku gier 
komputerowych jest piractwo. Oczywiście 
istnieje jeszcze dużo innych, mniejszych 
przeszkód, ale są one do pokonania. Pa- 
noszące się obecnie na rynku polskim pi- 
ractwo jest po prostu zabójcze dla prze- 
mysłu gier komputerowych. Straty są na- 
prawdę potężne. Przyczynia się do tego 
wiele rzeczy. Policja jest np. bardzo czę- 
sto informowana o przejawach łamania 
prawa na tzw. „Grzybnie”, ale nic w tej 
kwestii nie robi! Swoją bierność tłumaczy 
brakiem odpowiedniego personelu. Dla 
policjanta ważniejsza jest kradzież telewi- 
zora lub radiomagnetofonu z samochodu 
stojącego pod blokiem niż kradzież opro- 
gramowania dokonywana przez giełdzia- 
rza. W tym właśnie leży sedno problemu. 
Zdaniem pana Mazura, aby wyeliminować 
w Polsce piractwo trzeba zacząć przede 
wszystkim od zmiany mentalności zaró- 
wno przeciętnego gracza, jak i usta- 
wodawców. 

Czytając ten artykuł można dojść do 
wniosku, że sytuacja na rynku jest bardzo 
niekorzystana dla przejawiania wszelkiej 
inicjatywy związanej z produkcją i wyda- 
waniem gier w Polsce. Jednak, mimo 
wszystko — jak twierdzi Tomasz Mazur — 
sukces można odnieść. Przede wszystkim 
trzeba wykazać naprawdę duży upór i 
cierpliwość. Najlepiej nie spodziewać się 
od razu dużych profitów, bo rozczarowa- 
nie może być bardzo duże. Należy przyjąć 
raczej metodę „od produktu, do produk- 
tu”, za każdym razem coraz lepiej, szybciej 
i nowocześniej, przy okazji zarabiając tro- 
chę grosza. Jak to mówią: do odważnych 
świat należy! MARCIN MARZĘCKI 
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Marcin Marzęcki 
haos na rynku PC? 


Na rynku pecetowym zaczyna 
się toczyć prawdziwie dzika 
wojna — niestety, tym razem może być 
ona niezbyt korzystna dla użytkowni- 
ków komputerów klasy PC. Wszem i 
wobec wiadomo, że liderem na rynku 
procesorów jest firma Intel. Jej układy 
znajdują się w przytłaczającej więk- 
szości pecetów. Aby zapewnić sprze- 
daż swoich produktów, konkurencyjne 
firmy, takie jak AMD czy Cyrix, nie 
mogły odchodzić od powszechnie 
przyjętych standardów, które siłą rze- 
czy na rynku narzucał Intel, wykorzy- 
stując swą pozycję. Dotychczas naśla- 
dowanie rozwiązań intelowskich nie 
było zbyt trudne. Przed każdym wpro- 
wadzeniem na skalę masową nowej 
technologii (np. MMX) Intel ujawniał jej 
szczegóły. W czasie pracy nad mają- 
cym ukazać się już wkrótce nowym 





procesorem z rozszerzonym zesta- 
wem instrukcji multimedialnych oraz 
obsługą grafiki 3D — MMX2 — Intel 
zmienił strategię. Od teraz szefostwo 
tej firmy postanowiło trzymać wszy- 
stko w tajemnicy. Nie da się ukryć, że 
sytuacja jest dość poważna. Wygląda 
na to, że jeśli najwięksi producenci 
nie dogadają się, na rynku zaistnieje 
kilka standardów! Intel robi własnego 
MMX2, AMD — K6 3D oraz K6+ 3D 
MMX, zaś Cyrix 6x86MX. Zamieszanie 
może zakończyć się dość frapującymi 
dla przeciętnego użytkownika PC sy- 
tuacjami. Po prostu program xxx może 
pracować poprawnie na zestawie w 
pracy, a w domu po jego uruchomie- 
niu ów użytkownik odczyta komunikat 
„Program wykonał nieprawidłową ope- 
rację...”. Co prawda producenci stara- 
ją się, aby ich rozwiązania były zgo- 
dne z innym standardem — produkta- 
mi Microsoftu, a konkretnie Di- 
rectX-em, ale w praktyce będzie to 
dość trudne. Ze względu na zastoso- 
wanie różnych technologii programy 
chodzące pod DirectX mogą praco- 
wać z różną prędkością na platfor- 
mach opartych na teoretycznie tak sa- 
mo wydajnych, ale pochodzących z 
różnych firm procesorach. 


wowym do poziomu poniżej normy Nutek. 


Nowy monitor Nokii 

Firma Nokia wprowadza na rynek nowy mo- 
del monitora oznaczony symbolem 447Za. 
Monitor ten wyposażony jest w 17 — calowy 
kineskop typu „Minineck”, który charaktery- 
zuje się m.in. tym, że jego średnica z tyłu jest 
mniejsza niż w przypadku tradycyjnych kine- 
skopów. Model 447Za wyposażony jest w 
energooszczędną funkcję pozwalającą na 
zmniejszenie zużycia energii w trybie rezer- 
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Nowy monitor Nokii został pomyślany przede 
wszystkim jako alternatywa dla ekrenów 
15-calowych. Nadaje się szczególnie do pra- 
cy w rozdzielczości 1024x756 przy częstotli- 
wości odświeżania 85-90 Hz. Dzięki takiej 
rozdzielczości na ekranie może być wyświet- 
lane o 64% więcej informacji niż w przypad- 
ku ekranu 15-calowego o rozdzielczości 
800x600. W modelu 447 Za zastosowano te- 
chnologię dynamicznej ogniskowej (Dynamic 
Focus), która daje doskona- 
łą ostrość obrazu zarówno 
pośrodku, jak i w rogach 
ekranu. Monitor wyposa- 
żony jest w dwa wbudo- 
wane 5-watowe głośniki i 
mikrofon kierunkowy. 
Nowa Nokia posiada ró- 
wnież certyfikat TCO-95, 
który gwarantuje wyso- 
ką jakość obrazu, ergo- 
nomiczne rozwiązania, 
niskie promieniowanie 
oraz energooszczę- 
dność. Podstawowe da- 
ne techniczne monitora 
to: rozdzielczość 
1024x768, 90 Hz 
(1152x864, 80 Hz), czę- 
stotliwość pozioma 
_ 30-72 kHz, częstotli- 
wość pionowa 50-120 
Hz, rzeczywisty rozmiar 
| wyświetlanego obrazu: 
319x238 mm, ekran pokryty powłoką 
antystatyczną i odblaskową. _ 


Wiadomości z AMD 


Firmę AMD spotkał ostatnio nieoczeki- 
wany cios — jej szeregi opuścił Vinot 
Dham (wiceprezes AMD), czyli spiritus 
movens projektu AMD K6. Oficjalnie 
nic nie wiadomo na temat powodów, 
dla których Dham opuścił AMD, ale w 
branży panuje opinia, że Vinot był bar- 
dzo niezadowolony z niepowodzeń ryn- 
kowych, związanych z projektem KG. 
Zgodnie z założeniami procesor ten 
miał konkurować z odpowiadającymi 
mu pod względem technicznym wyro- 
bami Intela, ale okazało się to być tylko 
pobożnym życzeniem speców z AMD. 
Ponadto firma ta ma zbyt małe moce 
produkcyjne i tym samym nie może po- 
dołać zapotrzebowaniom rynku. Oczy- 
wiście w rejony nie zagospodarowane 
przez AMD wkroczył Intel, blokując w 
ten sposób ekspansję Advenced Micro 
Devices. Pociągnęło to za sobą spore 
straty finansowe tejże firmy. Mimo tak 
nieciekawej sytuacji, zmuszona posu- 
nięciami Intela oraz własnymi obietni- 
cami firma AMD postanowiła obniżyć 
ceny procesorów K6 o 22%. 


Cyrix atakuje! 

Jeden z najbardziej znanych produ- 
centów procesorów, Cyrix Corporation, 
poinformował, że pracuje nad nową 
wersją dosyć znanego układu Me- 
diaGX. Jego szczególną zaletą ma być 
zaimplementowanie funkcji obsługi... 
DVD wewnątrz układu! Nowy MediaGX 
będzie wykorzystywał sporo rozwiązań 
z procesora 6x86MX. Dodatkowo (po- 
za DVD) układ ten obsługuje m.in. 
dźwięk, obraz oraz interface FireWire. 
Zastosowanie takiego rozwiązania te- 
chnicznego ma na celu obniżenie cało- 
Ściowej ceny zestawu opartego na pro- 
cesorze Cyrix MediaGX. W momencie 
gdy nie trzeba dokupować wszelkiego 
rodzaju kart czy interface'ów cena wy- 
sokiej klasy komputera PC, wg specja- 
listów z Cyrixa, będzie wynosić około 
500 dolarów (czyli po doliczeniu róż- 
nych podatków około 2000 zł). Wszy- 
stko wygląda dość fajnie, tylko co z 
upgradem np. dźwięku, gdy jednostka 
zajmująca się jego obsługą mieści się 
wewnątrz procesora? Tu nie poradzi 
nic nawet sam Adam Słodowy... 


Windows NT 5.0 

z poślizgiem 

Oficjalna premiera najnowszej wersji 
Windows NT znacznie opóźni się. We- 
dług założeń Microsoftu, NT 5.0 miał 
pojawić się w pierwszej połowie 1998, 
jednak prezes tej firmy — Bill Gates — 
zapowiedział, że w tym terminie do- 
stępna będzie jedynie wersja beta tego 
systemu. Dokładna data premiery nie 
jest znana. Opóźnienie tłumaczone jest 
sporym skomplikowaniem kodu źródło- 
wego — programiści Microsoftu chcą, 
aby NT z numerkiem 5 był systemem 


operacyjnym pozbawionym bug- 
gów. Poczekamy, zobaczymy... 


Koniec „wklepywania” 
danych? 


Ktoś mądry powiedział kiedyś, że 
historia ludzkości zatacza koło i 
wraca do punktu wyjścia. Kto by 
pomyślał, że teoria ta znajdzie po- 
twierdzenie nawet w informatyce, 
która zdaje się być dziedziną, kro- 
czącą wyłącznie po prostej drodze 
w jedynym słusznym kierunku — 
do przodu! Otóż firma IBM opraco- 
wała technologię (zwaną Thin- 
kScribe), która umożliwi wprowa- 
dzanie danych lub poleceń nie za 
pomocą klawiatury a... pisma od- 
ręcznego. Całość ma postać tabli- 
czki niewiele większej niż format 
A4, na której umieszczone będą 
kartki papieru służące do sporzą- 
dzania notatek. Po ich naniesieniu 
na papier, dane będą konwertowa- 
ne i przesyłane do komputera za 
pomocą kabla lub interface'u na 
podczerwień. Te urządzonka bę- 
dzie można kupić już w roku 1998 
za około 250 dolarów. 


Piractwo zagrożone? 
Brytyjska firma PAN Technologies 
stara się opatentować i wdrożyć 
na skalę masową nową technikę 
zabezpieczającą płyty CD-ROM 
przed masowym kopiowaniem. Te- 
chnika ta zwana CopyLok polega 
na tym, że zainstalowana na dysku 
twardym swojego komputera gra 
sprawdza obecność oryginalnej 
płytki. Specjaliści z PAN Technolo- 
gies nie chcą (ze zrozumiałych 
względów) zdradzać szczegółów 
technicznych działania takowego 
zabezpieczenia, jednak najwyraż- 
niej jest ono bardzo efektywne, 
ponieważ technologia CopyLok 
uzyskała oficjalną akceptację fir- 
my Philips. 


Toshiba x32! 


Toshiba stale zaskakująca światek 
komputerowy wdrażanymi na ryn- 
ku nowinkami technologicznymi, 
tym razem atakuje na polu multi- 
mediów. Firma ta zaprezentowała 
nowy napęd CD-ROM oznaczony 
symbolem XM-6202B. Najważniej- 
szą jego cechą jest prędkość — 
x32, która pozwala na osiągniecie 
transferu danych rzędu 4,8 MB/s! 
Najważniejsze jednak dla przecięt- 
nego gracza jest to, że model ten 
wyposażony w iterface ATAPI (w 
przeciwieństwie do modelu 
XM-6201B, o podobnych osią- 
gach, ale pracującym przez SCSI). 
Ten rewelacyjny wynik uzyskano 
dzięki wykorzystaniu technologii 
CAV (Constant Angular Velocity). 
W modelu XM-6202B zastosowa- 








no system AWR (Active Wide ran- 
ge playback system), który pracu- 
je poprawnie przy tolerancji +/— 
80% nominalnej prędkości obroto- 
wej. Silnik i szuflada podająca zo- 
stały przekonstruowane, tak aby 
zmniejszyć wibracje. Średni czas 
dostępu do danych wynosi 83 ms, 
a czas poszukiwania 78 ms. Wbu- 
dowany system korekcji błędów, 
specjalnie zaprojektowany dla su- 
perszybkich napędów CD-ROM 
oraz cyfrowy mechanizm pozycjo- 
nujący sprawiają, że nowy napęd 
Toshiby jest naprawdę niezawo- 
dny. Model XM-6202B odczytuje 
wszystkie znane standardy. Może 
być montowany i eksploatowany 
zarówno w pozycji pionowej, jak i 
poziomej. Czas bezawaryjnej pra- 
cy jest równy 100 000 godzin. 


Alstor atakuje! 


Autoryzowany dystrybutor wielu 
znanych i markowych firm (m.in. 
Toshiba, Philips, Fujitsu, Yamaha, 
Adaptec, Hawlett-Packard, TDK i 
wiele innych) wprost zalewa nas 
nowinkami sprzętowymi. Oto kilka 
z nich. Toshiba informuje, że już w 
styczniu 1998 roku wprowadzi do 
oferty najnowszy szczupły 2,5-ca- 
lowy dysk twardy MK3207MAT o 
profilu 8,45 mm. Ów model waży 
95g i mieści 3,2 GB danych. Cha- 
rakteryzuje się transferem 33,3 
MB/s, buforem 512 KB i średnim 
czasem dostępu 13 ms. 
MK3207MAT pracuje w trybie 
Ultra DMA. 

Alstor wprowadza na rynek 
produkt niemieckiej firmy Macro- 
System wytwarzany przez Sie- 
mens-Nixdorf o nazwie Casablan- 
ca. Jest to system do nieliniowego 
montażu audiowideo, ktory od- 
niósł niesamowity sukces na rynku 
miedzynarodowym. Jednym z se- 
kretów tego sukcesu jest to, że 
Casablanca nie musi współpraco- 
wać z drugim komputerem, a jego 
wysoce profesjonalny interfejs 
użytkownika jest równocześnie 
przyjazny, prostszy i łatwiejszy w 
obsłudze niż Windows. 

Innym produktem wprowa- 
dzanym na krajowy rynek przez 
Alstora jest streamer oznaczony 
symbolem NS8. Ma on pojemność 
8 GB (przy średnim stopniu kom- 
presji 2:1), a szybkość transmisji 
wynosi 1 MB/s (czas dostępu do 
pojedynczego pliku 38s. Streamer 
wyposażony jest w interface 
SCSI-2 i zawiera sprzętową kom- 
presję danych w standardzie 
ADLC. Dzięki metalowej obudowie 
i niezwykle prostej konstrukcji 
udało się uzyskać średni czas mię- 
dzyawaryjny (MTBF) wynoszący 
ponad 350 tysięcy godzin. 
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Okres świąteczny objawia się w światku graczy intensywnym 
upgradem komputerów. Wynika z tego oczywiście wiele 
problemów. Część z nich rozwiążemy w bieżącym numerze 


PC GAMER PL... 





UPGRADE KOMPUTERA 


P: Po awarii CD-ROM-u w komputerze i 
wymianie na wolniejszy model, zaczęło 
się ciągłe 'wieszanie' systemu. Co może 
być tego przyczyną? CD-ROM jest na 
tej samej taśmie, co jeden z twardych 
dysków. [Ice Warior] 
0: Powodem takiej pracy komputera mo- 
że być tryb działania napędu CD. Jeśli 
masz w BIOS-ie ustawioną opcję auto- 
matycznego doboru PIO, musisz spró- 
bować wymusić dla tego napędu (czyli 
praktycznie całej taśmy) tryb PIOS lub 
PIO2. Spowoduje to zwolnienie pracy 
twardego dysku podpiętego do tego 
samego kontrolera na płycie, ale po- 
winno pomóc. 


P: Cześć! Mam pewien problem: po- 
siadam płytę Soyo VX 5C5V wyposa- 
żoną w mikroprzełączniki, które umoż- 
liwiają obsadzenie procesora do 
233MHz. Kiedy próbowałem podkrę- 
cić mój procesor (Pentium 200MMX), 
wyglądający na oryginalny, komputer 
uparcie pisał mi, że obsadziłem proce- 
sor Pentium 166MMX. Kiedy włoży- 
łem procesor Pentium 166MMX, bez 
problemów uruchomił się na 200MHz. 
Kiedy ustawiłem go na 233 — został 
dokładnie tak opisany, ale komputer 
powiesił mi się na ramce BIOS-u. A 
nie chciałem zmieniać napięcia zasi- 
lania (core). 

Co się stało? Czy Pentium 
200MMX nie ma odpowiedniego mnoż- 
nika? A może jest to zeszlifowana 166? 
Czy winna jest temu płyta? [Adam] 
0: Po kolei: 

1. Twój procesor może mieć zablo- 
kowaną możliwość przetaktowania (nie 
może pracować z częstotliwością wy- 
ższą, Niż no- 
minalna). In- 

tel zabez- 
piecza w 
ten sposób 
niektóre 
serie pro- 
Cesorów. 
2. Mało 
prawdo- 
podob- 
Pd, ne, żeby 
JMASEP był to 
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„szlif”. Objawy wskazują raczej na blo- 
kadę (patrz wyżej). 

3. Płyta jest niewinna — tutaj rządzi 
procesor... 


P: jestem posiadaczem komputera: 
AMD K6 200, 16 MB RAM, 850 MB 
HDD, S3 VIRGE 2 MB. Mam pewien pro- 
blem — chciałbym go rozbudować, ale 
nie wiem od czego zacząć... Co w naj- 
bliższym czasie będzie potrzebne? 
Dysk? Pamięć? Akcelerator graficzny? 

[Mkoxki] 
0: W Twojej sytuacji zacząłbym od pa- 
mięci. 16 MB w dzisiejszych czasach to 
naprawdę niewiele, a przy obecnych ce- 
nach 32 MB już praktycznie staje się 
standardem. Później radziłbym Ci zakup 
akceleratora graficznego (jeśli będzie to 
w najbliższym czasie — opartego na 
Voodoo Graphics, a jeśli później — na 
Voodoo Graphics 2, który ma być szyb- 
szy i kompatybilny z poprzednikiem), je- 
dnak przed tym przeczytaj odpowiedzi 
w części „AKCELERATORY GRAFIKI 
TRÓJWYMIAROWEJ”. Na koniec zosta- 
wiłbym sobie dysk twardy, chyba że na- 
prawdę już się nie mieścisz... Bo 850 
MB to też już raczej niewiele. 


P: Cześć! Mam kilka pytań związanych z 
rozbudową mojego komputera. Na razie 
mam Pentium 166MMX z 32MB RAM. 

1. Zamierzam kupić kartę graficzną 
(pod kątem późniejszego zakupu Mon-- 
stera 3D, którego dostanę za jakieś pół 
roku). Na razie, mój wybór padł na S3 
ViRGE 3D. Czy jest to dobry pomysł? 
Czy kupno karty z pamięcią 4 MB wy- 
datnie zwiększy jej wydajność? 

2. Drugi mój zakup, to karta 
dźwiękowa. Chciałbym się dowiedzieć 
czy SoundBlaster AWE 64VE (Value 
Edition) jest mocno okrojony? Czy nie 
lepiej zamiast niego kupić SoundBla- 
stera AWE 32? 

_ 3. Chciałbym również dowiedzieć 
się, jakie czytniki CD-ROM w cenie do 
400 złotych są warte mojego zaintere- 
sowania. Czy istnieją diametralne różni- 
ce pomiędzy czytnikami x16 i x24? 

4. Ostatni mój problem, to dysk 
twardy. Noszę się z zakupem dysku 
Quantum BigFoot 4300 MB i chciałbym 
się dowiedzieć czy jest to warte swojej 
ceny urządzenie. [Ares] 


0: Po kolei: 

1. Odradzałbym Ci zakup karty z 
ViRGE. Nie są Ci potrzebne dwa akcele- 
ratory grafiki trójwymiarowej, skoro masz 
zamiar kupić Monstera... Radziłbym Ci 
coś opartego na Tsengu ET6000, który 
mimo braku funkcji 3D jest jednym z naj- 
szybszych w swojej klasie cenowej w 
grafice dwuwymiarowej. Karta graficzna 
nie zyska wcale na prędkości po dołoże- 
niu pamięci — będziesz mógł jedynie 
osiągać wyższe rozdzielczości przy więk- 
szej liczbie kolorów. 

2. Wersje VE są bardzo często 
mocno ograniczone — w tym przypadku 
może brakować chipa odpowiedzialne- 
go za przestrzenne formowanie dźwię- 
ku. Radziłbym Ci zainteresowanie się 
wersją OEM, która jest funkcjonalnym 
odpowiednikiem pełnej AWE 64, po- 
zbawioną pudełka i dodatkowego 
oprogramowania, przez co jest tańsza. 
Karta AWE 32 jest również bardzo do- 
brym zakupem, więc jeśli zabraknie 
Ci pieniędzy... 

3. To bardzo trudno powiedzieć. 
Ceny zmieniają się jak w kalejdoskopie, 
ale bardzo dobrą opinię mają zawsze 
napędy Philips, Hitachi, Pioneer i innych 
poważnych firm. Pomiędzy czytnikami 
x16 i x24 wielkich różnic nie ma — te 
ostatnie wielkość x24 uzyskują tylko na 
rzadko używanych, najbardziej odleg- 
łych od centrum płytki, obszarach. 
Uczciwi producenci podają informację, 
że ich napęd nie ma prędkości x24, tyl- 
ko x24 MAX! 

4. Dyski Quantum z serii BigFoot 
mają dobrą opinię, ale musisz pamiętać 
o jednej rzeczy — są one dyskami o tale- 
rzach o średnicy 5 1/4”, co oznacza, że 
maja one bardzo długi, jak na dzisiejsze 
czasy, średni czas dostępu. Mimo wyso- 
kiego transferu, nadają się one właści- 
wie tylko na dyski z danymi. Jeśli zamie- 
rzałeś przeznaczyć go na dysk systemo- 
wy, to nie jest to najlepszy pomysł 
(szczególnie jeśli zamierzasz pracować 
w Windows 95). 


ELEMENTY KOMPUTERA 


P: Po starcie komputera coś strasznie 
buczy. Brzęczenie uspokaja się po kilku- 
nastu sekundach i już się nie powtarza 
po resecie. Co to jest? ! [Dot] 
0: Najprawdopodobniej — zatarł Ci się je- 
den z wentylatorów. Może to być ten na 
procesorze, w kieszeni twardego dysku 
(jeśli masz) lub na akceleratorze 3Dfx 
(jeśli używasz). Jeśli chcesz, możesz 
spróbować go ostrożnie nasmarować (o- 
czywiście po wcześniejszym otwarciu) al- 
bo wymienić go na nowy egzemplarz. 


P: Cześć. Padł mi dysk. A dokła- 
dniej — rozjechały mi się Windows 
95 i to tak dokładnie, że straciłem 
partycje na twardym dysku. Kiedy 
je założyłem po raz kolejny, nie mo- 
gę wystartować systemu z twarde- 
go dysku, mimo że po próbie zapi- 
sania systemu (poleceniem SYS A: 
C: ) mam potwierdzenie, że opera- 
cja się zakończyła poprawnie ('sy- 
stem transferred'). Co się stało? 
Czy dysk został trwale uszkodzony? 

[MAT] 
0: Zapomniałeś zapewne o jednej 
rzeczy — jedna z partycji musi zostać 
ustawiona jako aktywna (polecenie 
SET ACTIVE PARTITION z programu 
fdisk). Dopiero wtedy będziesz mógł 
z niej startować system. 


P: Witam! [...] Kupiłem dysk twardy 
Caviar 2,5 GB. Dysk został podzie- 
lony na pięć partycji po 503 MBi 
jedną małą, o wielkości 37 MB 
(wielkości podawane przez DOS 
Navigatora). Dlaczego Windows 95 
podają mi, że duże partycje są 
mniejsze o ponad 20 MB? A poza 
tym, nawet te 480 MB nie jest zapi- 
sywane w pełni — tak naprawdę 

w plikach mieści się tam około 

460 MB! Co to znaczy? Coś jest 
nie tak? [Ares] 
0: Wszystko jest w najlepszym po- 
rządku, nie martw się! Problem leży 
w różnym pojmowaniu jednostki 
megabajt' przez autorów wymie- 
nionych przez Ciebie programów. 
Autor DOS Navigatora przyjął, że 
MB, czyli megabajt, to po prostu je- 
den milion bajtów (1 000 000 baj- 
tów). W Windows 95 za megabajt 
uważana jest bardziej komputero- 
wa miara 1024*1024 bajty (1 048 
5/6 bajty). Jeśli pomnożysz różnicę 
przez 500, wyjdzie Ci, że na róż- 
nym podejściu do tego samego 
masz różnicę 24 288 000 bajtów. 
Jeśli zaś chodzi o drugą sprawę, 
czyli to, że w plikach masz 460, a 
nie 480 MB to może być to spowo- 
dowane dwiema rzeczami — jedną, 
opisaną powyżej (inne pojęcie wiel- 
kości megabajta), a druga — to clu- 
ster na twardym dysku. Jesteś je- 
dnak zapewne tego świadom, sko- 
ro podzieliłeś dysk na partycje o tej 
akurat wielkości... 
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P: Mam dysk o pojemności 1.6 GB, 
ale założyłem na nim tylko jedną 
partycję. Teraz, czyli po około pół 
roku, zauważyłem, że każdy z pli- 
ków, nawet najmniejszy, zajmuje 32 
KB (lub wielokrotność)! To jest stra- 
szne! Czy jest na to jakiś sposób, 
ale taki abym nie stracił danych i 
programów z twardego dysku? 
[Paul Andy Haddad] 
O: Jest, oczywiście. Jeśli masz Win95 
OSR2 (a masz na to bardzo dużą 
szansę, skoro komputer ma dopiero 
pół roku), możesz zastosować na dys- 
ku FAT32. Jeśli go nie masz albo nie 
masz zaufania do nowego FAT-u, mo- 
żesz podzielić dysk na partycje, po- 
dobnie jak zrobił to w powyższym li- 
ście Ares. Do bezbolesnego transferu, 
możesz użyć np. programu Partition 
Magic 3.0, o którym wspominałem w 
jednym z poprzednich numerów. 


P: Czym różni się procesor BOX od 
zwykłego Pentium? [Ira] 
0: Procesor tego typu jest sprzeda- 
wany w pudełkach (w odróżnieniu 
od zwykłych, sprzedawanych 'z 
ramki'). Ma świadectwo oryginalno- 
ści (certyfikat), przymocowany do- 
brej jakości wentylator i CD z de- 
mami wykorzystującymi możliwości 
systemu MMX. Dzięki zakupowi ta- 
kiego procesora masz 99.99999% 
pewności, że dostajesz taki proce- 
sor za jaki płacisz. Procesory 
200MMX sprzedawane z ramki, to 
bardzo często szlifowane 166MMX. 
Produkcja hologramów, pudełek, 
instrukcji, płytek, itp. jest dla ma- 
tych szlifierzy' po prostu za droga... 


P: Kupiłem sobie płytę z TX i mia- 
łem pecha — mój twardziel się z nią 
nie lubi. Czy można coś z tym fan- 
tem zrobić? [Ax] 
0: Tak, są dwa wyjścia: bezpieczne, 
ale zwalniające komputer, i niebez- 
pieczne, ale zapewniające odpo- 
wiedni transfer twardych. Pierwsze 
to po prostu spowolnienie twardzie- 
la — wystarczy wymusić w BIOS-ie 
tryb PIO3 zamiast PIO4, a dysk po- 
winien ruszyć. Drugi (NIEBEZPIE- 
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